﻿OM (^CALCULATOR A P Zapolsky, V Ya Pykhtin, A N Chistyakov, V B Shklyar CALCULATELE PERSONALE ALE UNUI SISTEM INFORMATIC UNIFICAT MOSCOVA "FINANȚE ȘI STATISTICĂ" BBK P UDC Referent Doctor în Inginerie, Științe, profesor S V CHEREMNYKH Calculatoare personale ale sistemului informatic unificat/ P A P Zapolsky, V Ya Pykhtin, A N Chistyakov, V B Shklyar - M : Finanţe şi statistică, - p : ill ISBN - - - Cartea prezintă arhitectura calculatoarelor personale profesionale ale Sistemului Unificat, hardware-ul și software-ul acestora, posibilitățile de utilizare a acestora în diverse domenii de activitate profesională Pentru o gamă largă de cititori - viitorii utilizatori ai computerelor personale ale Sistemului Unificat " - P - ( ) - BBK ISBN - - - C Editura Finanțe și statistică", CUVÂNT ÎNAINTE În vremea noastră, când se fac plimbări pe Lună și în spațiu, când secretele atomului au deschis accesul la resurse energetice inimaginabile, când hiperboloidul inginerului Garin a devenit o realitate obișnuită, este greu să lovești imaginația unui contemporan cu ceva Neobișnuit devine obișnuit Calculatoare? Da, în scurt timp au intrat ferm în viața noastră Viteza lor a atins un miliard de operații de calcul pe secundă Nu-i rău Dar cuvântul "miliard" în sine a încetat deja să surprindă când vine vorba de realizările mondiale, mai ales că odată cu creșterea vitezei computerelor, problemele utilizării sale eficiente au crescut Și deodată au început să vorbească despre fenomenul computerului personal, care s-a manifestat în amploarea fără precedent a introducerii lui în viața unui contemporan, individual și social, în munca și timpul liber Scopul cărții este de a oferi cititorului general o idee generală despre calculatoarele personale, de a-i familiariza cu primele computere personale profesionale autohtone ale Sistemului Unificat, care au pus bazele programului de dezvoltare intensivă a acestui domeniu al ​tehnologia informatică în țara noastră Datorită faptului că această carte este destinată unei game largi de cititori, dintre care mulți nu sunt familiarizați cu tehnologia informatică, s-a încercat să umple acest gol: materialul prezentat este simplificat, dat după principiul de la general la particular , de la mai putin complexe la mai complexe se dau explicatii concepte de baza atat in cursul prezentarii cat si in glosarul de termeni Primul capitol este de natură generală Desigur, materialul prezentat aici nu este suficient pentru a obține o imagine completă a lumii complexe a computerelor și a dezvoltării acesteia Dacă se dorește, acest lucru se poate realiza prin familiarizarea cu literatura, referințe la care sunt făcute în text Al doilea și al treilea capitol vor introduce cititorul în conceptele și structura internă a mijloacelor tehnice ale computerelor personale specifice Al patrulea capitol conține informații generale despre componentele software: sisteme de operare, pachete de aplicații, sisteme de programare Al cincilea capitol este dedicat practicii de lucru pe un computer personal Diverse aspecte ale detalierii structurii interne a PC-urilor EC și EC și caracteristicile acestora sunt prezentate în anexe Sunt destinate celor care doresc să obțină informații mai aprofundate Potențialul utilizator are nevoie de această adâncime? Poate că ar fi suficient să ne limităm la latura pur externă, a consumatorului? Credem că este de dorit De exemplu, oricât de bună este o rețea de service auto, nimeni nu se îndoiește că cunoștințele elementare ale structurii unei mașini contribuie doar la funcționarea corectă a acesteia de către proprietar Chiar mai mult decât mașina, acest lucru se aplică computerului personal Sperăm că cititorul ne va scuza că neglijăm formalizarea strictă în utilizarea terminologiei și interpretarea unor idei pentru a renaște materialul Considerăm că este necesar să subliniem încă o dată că, întrucât scopul principal al cărții este educația generală, aceasta nu rezolvă problema învățării utilizatorului cum să lucreze pe anumite computere Acest lucru necesită pregătire specială și familiarizare cu manualele de utilizare a unui computer personal și software-ul acestuia Capitolul DESPRE CALCULATELE ÎN GENERAL ȘI CALCULATELE PERSONALE ÎN SPECIAL În fața noastră, pe desktop este un computer personal - doar câteva dispozitive portabile Ar fi posibil să începeți imediat o conversație despre asta Considerăm însă că ar fi util ca cititorul să se familiarizeze, cel puțin în termeni cei mai generali, cu evoluția tehnologiei informatice, care a dus la apariția calculatoarelor personale Despre acest capitol este vorba Oricât de scurtă ar fi istoria computerului din punct de vedere al timpului, aceasta este totuși foarte voluminoasă și complexă Dacă se calculează din , când matematicianul englez Charles Babbage a fost pentru prima dată impregnat de ideea de a crea un asistent de calcul folosind principiul controlului programului, atunci a fost nevoie de mai mult de o sută de ani pentru asta, dezvoltat de americanul matematicianul John von Neumann, să înceapă pe baza dispozitivelor electronice care au apărut era calculatoarelor electronice Nevoia de astfel de asistenți artificiali s-a dovedit a fi atât de mare, iar acest "apetit" a început să se dezvolte atât de repede încât evoluția computerelor poate fi comparată cu un pârâu care a spart un baraj și s-a revărsat într-o vale, pătrunzând peste tot și umplând sol al științei și tehnologiei cu umiditate dătătoare de viață, transformând oportunitățile sociale Dezvoltarea rapidă a tehnologiei de calcul poate fi explicată prin combinația uimitoare de mari realizări cu o sete de și mai mult Acum, cuvântul "computer" este familiar aproape tuturor de pe planetă Găsim computere sau elementele lor peste tot, începând, să zicem, cu un calculator de buzunar și terminând cu sistemele de control pentru nave spațiale sau procese nucleare Toate acestea sunt facilități informatice (CVT) Principalele direcții de implementare a acestora pot fi numite automatizare a proceselor de management, comunicare, calcul, procesare a informațiilor Tehnologia calculatoarelor pătrunde rapid în aproape toate sferele activității umane, depășind de mult sfera computerelor Conform definiției academicianului E P Velikhov, "industria calculatoarelor este o industrie nouă și cea mai dinamică în dezvoltare" [ ] Întreaga istorie a computerului este o evoluție a căutării de soluții de compromis la un număr mare de cerințe conflictuale: creșterea productivității, extinderea domeniului de aplicare, reducerea costurilor, creșterea fiabilității, CAPITOLUL reducerea dimensiunilor și greutății, reducerea consumului de energie, asigurarea supraviețuirii morale, continuitate între mijloacele anterioare și cele ulterioare, ușurință în utilizare etc Realizările în domeniul tehnologiei pentru producerea componentelor inițiale (baza elementului), experiența și studiile teoretice deschid noi premise pentru evoluție Ce este comun în structurile instrumentelor de calcul moderne care ajută la rezolvarea cu succes a problemelor de creștere a eficienței acestor instrumente? Primele calculatoare s-au concentrat pe zone înguste de aplicare și aveau un set mic, specializat de operațiuni efectuate - echipamentul era foarte scump și voluminos Dar această specializare i-a condamnat la îmbătrânirea morală rapidă - utilizatorul a "crescut" rapid din posibilitățile oferite de computer Sunt cereri noi Odată cu îmbunătățirea echipamentelor și dezvoltarea domeniilor de aplicare a computerelor, linia universalizării lor a apărut și a început clar să câștige Au apărut așa-numitele computere de uz general La rândul său, în dezvoltarea lor, dezavantajul lor natural a fost din ce în ce mai acut - subutilizarea unor echipamente de către mulți utilizatori și, în același timp, performanță nesatisfăcătoare în rezolvarea unei serii de probleme Acest neajuns este lipsit de calculatoare specializate Era nevoie de a crea instrumente de calcul care să combine avantajele universalizării și ale specializării Astfel, în termeni funcționali, utilizarea dispozitivelor de bază universale și suplimentare specializate este caracteristică în organizarea instalațiilor de calcul moderne Calculatoarele și cu atât mai mult sistemele și rețelele de calcul, după cum știți, constau dintr-un anumit set de dispozitive De câte dispozitive sunt necesare, cum să le construim și cum să distribuiți funcțiile între ele în organizarea procesului de calcul? În abordarea acestor probleme complexe, este important să se definească combinații de caracteristici precum integrarea echipamentelor, modularitatea acestuia, centralizarea și distribuția facilităților de procesare a datelor Toate acestea se aplică computerelor personale PROCES DE CALCUL ȘI RESURSE Scopul inițial al tuturor calculatoarelor, indiferent cât de complexe sau simple ar fi, este implementarea procesului de calcul, care este identic în termeni generali PROCESUL DE CALCUL ȘI RESURSE Imaginează-ți că trebuie să rezolvăm o problemă care implică utilizarea operațiilor matematice asupra unor numere Să presupunem că avem un calculator la dispoziție Acțiunile noastre sunt de a efectua o anumită secvență de apăsări de taste asociate cu setarea numerelor și acțiunilor asupra acestora Combinația acestor acțiuni și executarea lor de către calculator este procesul de calcul Desigur, elementar Secvența operațiilor noastre este algoritmul programului de rezolvare a problemei Tot ceea ce este perceput de calculator este introdus Rezultatele intermediare și finale (informații de ieșire) sunt afișate pe indicator Orice acțiune, orice proces trebuie să fie dotat cu resurse Calculatorului i se poate aloca o resursă de introducere a informațiilor - o tastatură, o resursă pentru procesarea acestei informații - ceea ce este ascuns în interiorul calculatorului (logica electronică și memorie), o resursă de ieșire a informațiilor - un indicator Ce resurse are un calculator? În termeni generali, resursele sale formează un set de fonduri, printre care sunt repartizate anumite responsabilități Fiecare dintre aceste instrumente poate efectua un set de operațiuni specifice, strict formalizate Organizarea procesului de calcul pe un computer include următorii pași (Fig ): pregătirea informațiilor de intrare (date) - E ; intrare program - E ; introducerea datelor inițiale (date pentru program) - EZ; implementarea programului - E ; ieșirea rezultatelor - E Orez ilustrează procesul de calcul pe un calculator, ținând cont de structura acestuia Să aruncăm o privire mai atentă asupra etapelor procesului de calcul Pregătirea informațiilor de intrare (vezi Fig ) Computerul are capacitatea de a introduce programe și date inițiale direct de către utilizator, dar acest lucru este rațional doar dacă volumele lor sunt mici De obicei, informațiile de intrare sunt pregătite pe dispozitive speciale de pregătire a datelor (PDD) În același timp, informațiile sunt transferate dintr-un formular de hârtie, unde au fost scrise manual cu caractere acceptate, pe un suport de mașină, care este bandă perforată (PL), carduri perforate (PC), benzi magnetice (ML), discuri magnetice (MD) și dischete - dischete în miniatură Pregătirea informațiilor de intrare se realizează folosind tastatura, care face parte din UPD Introducerea programelor și a datelor inițiale (vezi Fig ) Ca urmare a acestor două etape, de obicei executate secvenţial, informaţiile de intrare sunt înregistrate pe suportul corespunzător CAPITOLUL PROCES DE CALCUL rayspecchagkz Orez Organizarea procesului de calcul intră în memoria computerului Dispozitivele de intrare cuprind un suport, un ansamblu electromecanic pentru acționarea suportului și un ansamblu de control electronic pentru dispozitivul în ansamblu, cuplat cu un cablu electric la un dispozitiv central de procesare a datelor care controlează funcționarea dispozitivului de intrare Cele mai comune dispozitive de intrare în computerele personale sunt tastatura și unitățile de dischete (dischete) Execuția programului Principala resursă a procesului de calcul al unui computer este dispozitivul central de procesare a informațiilor - procesorul* Controlează toate celelalte dispozitive și implementează faza de execuție a programului Dacă alte dispozitive (intrare și ieșire), de regulă, sunt unificate, adică concepute pentru utilizare în diverse computere, atunci procesoarele reprezintă principalul ; Termenul "procesor" provine din engleză, procesor - ceva care realizează acțiuni PROCESUL SI RESURSE DE CALCUL Orez Structura tipică a unui computer este o parte distinctă a unui computer Aceasta înseamnă că tipul de computer este determinat de tipul de procesor Procesorul unui computer de uz general constă (vezi Fig ) dintr-un dispozitiv de memorie cu acces aleatoriu (OP), o unitate logică aritmetică (ALU), o unitate centrală de control CAPITOLUL Orez Executarea comenzii AB procesor (CU) asociat cu toate celelalte dispozitive Să urmăm (Fig ) execuția uneia dintre comenzile menite să adunăm două numere Să presupunem că intrarea de cod a comenzii este AB Numărul este codul de operare al comenzii și denotă adăugarea a două numere situate în OP la adresele A și, respectiv, B Dispozitivul de control, citind această comandă din RAM, decriptează codul , determină că acesta este un comandă de adăugare, citește operanzii la adresele A și B RAM, îi trimite la ALU și îi "ordonează" celor din urmă să-i adauge Rezultatul adăugării poate rămâne în ALU sau poate fi stocat în RAM la o adresă, de exemplu, A, care este, de asemenea, determinată în mod unic de codul operațional Transferul acestuia de la ALU la RAM este efectuat de dispozitivul de control Aceasta finalizează execuția comenzii, iar dispozitivul de control selectează următoarea comandă de program din RAM Ieșirea rezultatelor Rezultatele execuției programului (de obicei furnizate de programul însuși) pot fi afișate pe ecranul de afișare, stocate pe un suport magnetic (de exemplu, unitate de dischetă) sau imprimate pe hârtie folosind un dispozitiv special de imprimare Aceste DESPRE SISTEMUL DE COMPUTER UNIFICAT dispozitivele sunt tratate ca resurse de ieșire, de ex ultimul pas al procesului de calcul DESPRE SISTEMUL DE COMPUTER UNIFICAT Este recomandabil să completați ideea generală a computerelor cu o cunoaștere mai specifică a sistemului informatic unificat, căruia cartea este dedicată computerelor personale Oamenii cu inteligență artificială creează și se dezvoltă după propria imagine A apărut și principiul nepotismului informatic Familia, numită Unified Computer System (ES COMPUTER), este considerată destul de veche de standardele tehnologiei informatice Formarea sa datează de la sfârșitul anilor , când un număr de dezvoltatori de computere din țările comunității socialiste au adoptat un program unificat pentru continuarea activității coordonate în domeniul creării computerelor Unul dintre principiile principale ale acestor lucrări a fost asigurarea compatibilității produselor hardware și software dezvoltate Compatibilitatea înseamnă mult Pentru utilizator, de exemplu, garantează posibilitatea de a crea sistemul de calcul necesar din dispozitive tehnice și programe create de diverși dezvoltatori din diferite țări și cele mai potrivite nevoilor sale Calculatoarele Sistemului Unificat corespund unei zone destul de extinse în scara generală de performanță a întregului spectru de calculatoare Putem spune că sunt reprezentanți ai calculatoarelor de uz general destul de "serioase" Prin "scop general" înțelegem aici posibilitatea de utilizare eficientă pentru rezolvarea unei game largi de sarcini științifice, inginerești, economice, planificate și probleme de gestionare a diferitelor procese Până în prezent, calculatoarele ES au dezvoltat trei serii de calculatoare ("Ryad- ", "Ryad- ", "Ryad- ") și echipamente periferice care extind funcționalitatea principalelor compoziții ale acestor calculatoare "Rândul- " cade la începutul anilor Calculatoarele domestice din această serie au inclus EC , EC , EC , EC , EC Viteza celui mai vechi dintre ele (EC ) a ajuns la , milioane de operații pe secundă "Rândul- " se referă la începutul celei de-a doua jumătate a anilor ' Reprezentanții săi caracteristici sunt calculatoarele EC , EC , EC Performanța celui mai vechi (EC ) a fost dublată față de predecesorul său (EC ) De la rând la rând, nu doar performanța a crescut, ci și funcționalitatea atât hardware-ului, cât și software-ului dezvoltat, de exemplu eficiența complexă a aplicației lor extinse a dezvoltat Al treilea rând a atins o viteză de aproape ori mai mare decât nivelul superior CAPITOLUL al doilea rând Include computere caracteristice precum EC , EC , EC Problema generală a utilizării eficiente a puterii de calcul în creștere a dus la dezvoltarea intensivă a sistemelor de uz colectiv, când mulți utilizatori, folosind terminalele (display-uri cu tastaturi) pe care le au la dispoziție, au acces la calculator Totul ar fi bine dacă aplicațiile (sarcinile) utilizatorilor ar încărca resursele computerului în cea mai mare măsură, iar fiecare dintre utilizatori ar fi mulțumit de viteza de satisfacere a aplicațiilor lor Cu toate acestea, dorințele au determinat o contradicție care s-a dezvoltat pe măsură ce puterea de procesare a procesoarelor și numărul de terminale conectate a crescut Centralizarea calculului pentru eficienta generala are nevoie de propriul complement dialectic - descentralizare Ideea aici este că este rațional să se efectueze cea mai complexă și mai consumatoare muncă de calcul pe procesoare centrale puternice, folosindu-și echipamentul cel mai productiv, și lucrări "mici" (mult mai puțin complicate) pe asistenți periferici mai simpli Astfel, a fost nevoie de intelectualizare a terminalelor Un terminal inteligent este similar cu un computer personal Calculatoarele personale, care au apărut ca o clasă independentă și originală de computere, atrăgând intens utilizatorii mici în rândul lor, la rândul lor, în curs de dezvoltare, au simțit nevoia de a intra în contact cu computerele mari Utilizatorii computerelor personale și echipele lor, dezvoltându-și "apetitul", au început să simtă din ce în ce mai mult nevoia de ceea ce se referă la avantajele computerelor mari (volume de RAM și memorie externă, viteza de calcul, în sfârșit, comunicarea cu utilizatorii de computere mari și informaţii pe care le au calculatoarele mari) sisteme) Așa s-au întâlnit interesele celor mari și mici De aceea, probabil, a apărut o nouă direcție în calculatoarele ES - computerele personale computerele ES Se poate spune că apariția calculatoarelor personale în UE contribuie la reorientarea domeniului de aplicare a calculatoarelor mari în direcția rezolvării unor probleme mai complexe, care, desigur, se vor reflecta în dezvoltarea lor arhitecturală în viitor Aparent, computerul ES nu va exclude utilizarea terminalelor tradiționale, dar domeniul de aplicare al acestora se va restrânge în timp, deoarece unele dintre terminale vor fi create pe baza computerelor personale Pe de altă parte, în sfera tradițională a computerului ES, apare, parcă, o nouă platformă cu trei niveluri p și n >î gp -rg tsy c) p t și t- i jr callP|,n itsrow calculatoare personale conectate la calculatoare mari; rețele locale de calculatoare personale; calculatoare personale pentru uz personal CALCULATOR PERSONAL Deci, ce este un computer personal, care este motivul succesului său, cum funcționează? Acesta este orice altceva CALCULATOR PERSONAL Probabil, totul a început cu un microprocesor propus de Intel la începutul anilor ' : un LSI cu un grad ridicat de integrare a componentelor electronice, dar universal datorită logică Pentru prima dată, un întreg procesor a fost propus într-un pachet miniatural, deși cu capabilități oarecum simplificate [ ] A urmat o evoluție rapidă a tehnologiei microprocesoarelor: microprocesoare, microcalculatoare, calculatoare personale* Se estimează că vânzările la nivel mondial de computere personale în vor depăși vânzările de computere mainframe cu peste % Deci, care este motivul acestui succes? Diferiți autori cu accente diferite indică același motiv - combinația de funcționalitate necesară, preț, fiabilitate, consum redus de energie, ușurință în utilizare, mai mult decât oricând acceptabilă pentru utilizatorul de masă Mulți subliniază în special pe acesta din urmă Într-adevăr, un computer personal vă permite să îl utilizați eficient unei persoane care nu este un profesionist în domeniul tehnologiei informatice Ei spun că principala trăsătură distinctivă a unui computer personal este manifestarea unei prietenii maxime față de proprietarul său Ce se înțelege prin aceasta, în ce mod concret se manifestă? În calculatoarele personale moderne, în diferite grade, dar în același timp, se manifestă două principii: profesional și gaming Ei folosesc astfel de metode și astfel de mijloace de comunicare om-mașină care fac posibilă transformarea muncii cu un computer într-o comunicare simplă, ușoară, cu un birou interesant și uimitor * Conducerea în crearea unui computer personal este asociată companiei MITS, care a proiectat sistemul ALTAIR în [ ] Companiile Taiidy, Apple, Commodore s-au alăturat activ și cu foarte mult succes în crearea computerelor personale Acest lucru, la rândul său, a determinat companii importante precum IBM, Hewlett-Pakkard, DEC și altele să se implice în dezvoltarea și producția de computere personale, oferind acestei direcții o bază solidă Până în prezent, IBM, datorită raportului optim între cost, calitate și funcționalitate al computerelor sale, nu numai că s-a stabilit ferm în primul rând, dar, în esență, a definit standarde în această direcție pentru diferite componente: un microprocesor de bază , conexiuni tipice ale dispozitivelor universale (interfețe), OS CAPITOLUL nerom Și acest lucru este combinat cu mari oportunități în termeni pur computaționali De-a lungul istoriei dezvoltării științei și tehnologiei, principalele realizări ale progresului științific și tehnologic s-au manifestat în primul rând la locul de muncă al producătorului direct de valori materiale Organizarea muncii și gradul de mecanizare și automatizare în cele mai diverse ramuri de producție progresează într-un ritm ridicat Și ce s-a schimbat pe desktopul unui inginer, designer, contabil, economist, editor și multe altele, într-un fel sau altul legat de prelucrarea informațiilor? Practic nimic Volumul tot mai mare de muncă de rutină legată de calcule și procesare a documentelor text consumă de cele mai multe ori (calculatoarele sunt ajutoare slabe aici), împiedicând potențialul intelectual să se dezvăluie Aceasta este sfera activității umane pentru care este destinat în primul rând computerul personal Software-ul extins al computerelor personale le permite să fie utilizate pentru sarcini precum compilarea textelor și editarea acestora, efectuarea de tot felul de calcule și prezentarea rezultatelor lor în formă digitală și grafică, prelucrarea imaginilor grafice, rezultatele măsurătorilor, efectuarea corespondenței de afaceri și organizarea " e-mail", acces la magazinele de informații ale mașinilor mari și așa mai departe Astfel, un computer personal face posibilă intensificarea bruscă a activității unui număr imens de specialiști care dețin secretele meșteșugului în domeniile lor, dar care nu au pregătire profesională în domeniul tehnologiei informatice și al programării Compromisuri de dezvoltare Dacă ne imaginăm întregul circuit electric al unui computer personal modern, se dovedește că principalele mijloace de logică și memorie sunt concentrate în circuite integrate mari și foarte mari (LSI și VLSI), care sunt, parcă, noduri ale circuitului , încadrat și interconectat prin alte componente electronice - circuite integrate de grad mediu și scăzut de integrare*, elemente semiconductoare, rezistențe, condensatoare etc Utilizarea VLSI și LSI oferă un efect economic mare: reduce dimensiunile produsului, contribuie la obținerea unor performanțe mai mari, crește fiabilitatea și, în cele din urmă, reduce costurile Din păcate, din multe motive, întreaga schemă nu poate fi încă implementată pe VLSI și LSI Mai mult, pasiunea pentru asta * Integrarea începe acum să primească noi forme de dezvoltare Astfel, de exemplu, a apărut direcția "mecatronicii" [ ] - fuziunea tehnologiilor pentru producerea de noi materiale (mecanica) și a circuitelor semiconductoare (electronica) CALCULATOR PERSONAL Schema unui computer cu o singură placă Orez Modularitatea computerului străduința cu ignorarea posibilităților reale duce la rezultate negative De exemplu, un grad ridicat de integrare hardware face uneori dificilă implementarea unei structuri de computer deschise care este capabilă de dezvoltare Este important să definiți corect compromisul De regulă, rezultatul acestui compromis este designul modular al computerului (Fig ) Modulul este CAPITOLUL unitate completă din punct de vedere funcțional și structural Articulația structurală și electrică a unor astfel de noduri formează un computer Succesul depinde de împărțirea corectă a computerului în module Sarcina este complexă, iar soluția sa nu este completă fără intuiție Abordarea generală a soluției sale poate fi formulată aproximativ după cum urmează: este de dorit să se implementeze echipamente tipice (de bază) pentru toate aplicațiile informatice cu un număr minim de module, dacă este posibil într-o singură unitate; această unitate trebuie să asigure instalarea internă a unor echipamente suplimentare și comunicarea electrică cu alte echipamente suplimentare amplasate separat; conexiunea electrică a modulelor echipamentului principal și suplimentar trebuie să fie universală pentru a asigura libertatea de dezvoltare a compoziției computerului Ca urmare a primei eforturi, apare un procesor, adesea numit și modul de sistem, ca urmare a celui de-al doilea - un număr de module externe procesorului: memorie, intrare, ieșire, instrumente speciale - pot fi amplasate într-un mod comun construi cu procesorul Ca urmare a celui de-al treilea, apare o magistrală universală de sistem, o coloană vertebrală care conectează procesorul cu "lumea exterioară" Prezența unei magistrale de sistem este o proprietate fundamentală importantă a computerelor personale Pe măsură ce o cale ferată întinsă pe întinderi nelocuite le umple treptat de viață, dobândind așezări și orașe, astfel autobuzul de sistem - "drum electronic" - conectează componentele de pornire ale unui computer, dispune de aspectul altora Apropo, topologia magistrală a structurilor de calcul este din ce în ce mai recunoscută nu numai în computerele mici, ci și în calculatoarele mari și complexele lor [ ] Busul de sistem și modularitatea computerului determină în principal posibilitățile de dezvoltare și utilizare a acestuia ca computer profesional Vechi cunoștințe într-o lumină nouă Familiarizându-ne cu conceptele procesului de calcul și resursele sale în termeni generali, am luat deja în considerare dispozitivele tipice ale unor computere abstracte Calculatoarele personale, în special cele profesionale, realizează o concretizare semnificativă a acestor idei Pe baza celor afirmate în secțiunea anterioară, o structură tipică a unui computer personal, ținând cont de diverse opțiuni pentru un aspect constructiv, poate fi reprezentată așa cum se arată în Fig Hd E Conținutul unității de bază reflectă dorința dezvoltatorului de a include cât mai mult hardware posibil, dar nu mai mult decât rezonabil Placa modulului CPU, în măsura posibilului, include principala CALCULATOR PERSONAL Orez Diagrama generalizată a unui computer personal profesional modular parte a electronicii procesorului În cele din urmă, poate include toate aceste echipamente În acest caz, toate dispozitivele periferice (externe în raport cu procesorul) sunt conectate direct la acesta Cu toate acestea, de obicei, unele sau toate aceste dispozitive sunt interfațate cu procesorul central prin plăci speciale - dec module adaptoare - prin magistrala de sistem Modulele adaptoare în acest caz conțin toate echipamentele electronice pentru controlul dispozitivelor periferice, care se bazează pe controlerele LSI corespunzătoare Conexiunea electrică a tuturor plăcilor modulelor se realizează prin conectori După cum se arată în figură, dispozitivele periferice pot fi montate în unitatea de bază sau pot fi scoase din aceasta Computerul poate include, de asemenea, o unitate de expansiune universală Este folosit pentru instrumente de extindere a memoriei, adaptoare pentru periferice suplimentare, instrumente speciale de orientare în carieră În industria autohtonă, etapa formării computerelor personale a început relativ recent, de la începutul anilor În , ES EVM a intrat într-o alianță cu calculatoarele personale orientate profesional Au fost adoptate principiile unificate de funcționare a calculatoarelor profesionale personale pe biți ( octeți) ale Sistemului Unificat (PPPC EU), conform cărora trebuie prevăzute următoarele: interfețe unificate ale dispozitivelor externe; unificarea codurilor de reprezentare a datelor și a tastaturii; unificarea formelor de prezentare a informaţiei pe mass-media; unificare de interfeţe pentru activarea şi operarea PC-urilor în reţele de calculatoare; compatibilitate software capitolul ARHITECTURA ŞI FUNCȚIONAREA EC PC EC - MODEL DE BAZĂ Până acum, descriind computere, PC-uri, procesul de calcul și resursele acestuia, ne-am limitat la idei generale, dezvăluind doar parțial sensul acestora Acest capitol acoperă: Arhitectura PC EC; funcționarea PC-ului EC pe exemplul computerului EC , care este un reprezentant tipic al acestei familii, baza într-o serie de calculatoare casnice; componentele structurale ale EC ELEMENTE DE ARHITECTURĂ Principalele elemente funcționale ale arhitecturii PC sunt localizate în dispozitivele diferitelor computere în moduri diferite, dar toate aceste elemente sunt inerente oricărui PC din UE și sunt necesare pentru execuția identică a programelor Primul lucru care vă atrage atenția când luați în considerare diagrama bloc (Fig ), care este caracteristică tuturor PC-urilor EC, este modularitatea structurii Toate echipamentele electronice sunt împărțite în module interconectate printr-o magistrală de sistem Fiecare modul este conectat doar la magistrala de sistem, iar în toate modulele comunicarea este implementată în același mod Aceasta înseamnă că orice modul poate trimite informații către magistrala de sistem și orice modul le poate primi Modulul în care se află procesorul se numește modul de sistem și este cel principal Citește programul din RAM sau din memoria permanentă, execută comenzile specificate în program și transferă el însuși comenzile care setează munca către alte module CPU Procesorul conține un microprocesor, un cronometru, un circuit pentru generarea adreselor pentru accesarea memoriei și porturi de intrare-ieșire, un circuit pentru controlul accesului direct la memorie, un circuit pentru recunoașterea întreruperilor și separarea lor prin prioritate și memorie permanentă Microprocesorul este capul tuturor Această definiție este cel mai în concordanță cu rolul microprocesorului într-un computer personal Microprocesorul este un LSI care conține cel puțin câteva zeci de mii de tranzistori Microprocesorul execută un număr mare de comenzi diferite și include o unitate de procesare a datelor aritmetică și logică, un set de registre de lucru și control care stochează rezultatele intermediare ale calculelor și CAPITOLUL Orez Structura unui computer personal ES computer adresele de date curente, schema de preluare a instrucțiunilor, bufferul de instrucțiuni *, schema de control al secvenței de instrucțiuni Producător * Un buffer este o secțiune de memorie concepută pentru a găzdui informațiile necesare atunci când procesorul interacționează cu un dispozitiv periferic Hardware-ul tampon este de obicei amplasat direct în adaptorul dispozitivului periferic ELEMENTE ARHITECTURALE Performanța microprocesorului este de așa natură încât procesorul G!PC ES construit pe baza sa în ceea ce privește puterea sa de calcul depășește semnificativ procesorul computerului cunoscut anterior ES (primul dintre computerele universale ale Sistemului Unificat), este nu este inferior procesorului relativ recent popular al computerului ES și se apropie de procesorul computerului larg utilizat în prezent ES În plus, procesorul conține și un circuit de control al magistralei de sistem și un sincronizator care specifică un set de semnale de ceas care asigură interacțiunea modulelor în timp Memorie PC-ul EC are patru tipuri de memorie, care diferă ca scop, metode de utilizare, implementare efectivă și parametri: memorie permanentă; RAM; memorie externă amovibilă; memorie externă neamovibilă Informațiile sunt înregistrate în memoria permanentă în timpul fabricării PC-ului și nu se modifică pe toată perioada de funcționare a acestuia Așa-numitul sistem de bază de intrare-ieșire este stocat în memoria permanentă (vezi anexa) Acesta este un set de programe care efectuează: inițializarea sistemului, adică resetarea tuturor elementelor hardware, programarea controlerului de acces direct la memorie, controlerului de întrerupere, temporizatorului, controlerelor adaptor; testare, adică verificarea performanței principalelor componente ale computerului, procesorului, memoriei, adaptoarelor; date de intrare-ieșire, adică stabilește comunicarea cu dispozitivele periferice În plus, unele programe auxiliare sunt stocate în memoria permanentă Informațiile din memoria numai în citire sunt destinate utilizării de către procesor și, de regulă, nu au alte mijloace de acces la acestea Memoria numai pentru citire este implementată pe cipuri speciale ROM (Memorie numai pentru citire) RAM este proiectat pentru stocarea pe termen scurt și schimbarea rapidă a programelor și datelor utilizate în timpul funcționării RAM conține și buffer-uri pentru unele tipuri de periferice RAM este implementată pe circuite integrate, astfel încât informațiile din ea sunt distruse după ce mașina este oprită Din păcate, acest mic defect este CAPITOLUL Orez Unitatea de dischetă (FMD) este încă caracteristică tuturor tipurilor de memorie cu acces aleatoriu implementate pe semiconductori Comunicarea RAM cu alte componente ale procesorului și dispozitivelor periferice se realizează prin magistrala de sistem Memoria externă amovibilă este destinată stocării pe termen lung a rezultatelor muncii pe un computer sau pentru utilizarea lor ca date inițiale în sesiunile ulterioare de lucru pe un computer Ca memorie externă amovibilă, se utilizează un disc magnetic amovibil, care este purtătorul de informații de intrare pentru PC (Fig ) Acest disc este o placă rotundă flexibilă (dischetă) acoperită cu un strat magnetic special și plasată într-un plic special din plastic (Fig ) În timpul lucrului, acesta, împreună cu plicul, este introdus în NGMD Cantitatea de informații care poate fi stocată pe o astfel de dischetă corespunde la sau mai multe pagini de text dactilografiat Unitatea de dischetă este conectată la procesor folosind un adaptor de dischetă conectat la magistrala de sistem ELEMENTE ARHITECTURALE Orez Dischetă Memoria externă neamovibilă este concepută pentru stocarea pe termen lung a programelor, a datelor inițiale, a rezultatelor procesării și este un dispozitiv de stocare de mare capacitate pe un disc magnetic dur neamovibil Astfel de dispozitive sunt numite hard disk drive (NMD) de tip "hard disk" (Fig ) Ele se caracterizează printr-o viteză destul de mare de funcționare, o densitate mare de înregistrare a informațiilor și, ca urmare, o capacitate semnificativă Comunicarea cu procesorul se realizează folosind un adaptor NMD conectat la magistrala de sistem Cel mai rapid tip de memorie este memoria cu acces aleatoriu, iar cea mai mare din punct de vedere al informațiilor stocate este memoria NMD Orez hard disk tip "winchester" CAPITOLUL Orez asocieri naturale Acces direct la memorie Accesul direct la memorie (DMA) este o modalitate de a schimba informații între RAM și dispozitivele periferice fără participarea unui microprocesor (Fig ) Accesul direct la memorie, pe de o parte, vă permite să eliberați microprocesorul pentru a efectua operațiuni directe de prelucrare a datelor, de exemplu crește performanța acesteia, pe de altă parte, crește rata de transfer de date Pentru unele tipuri de periferice, aceasta este singura opțiune de a furniza cursul de schimb necesar Accesul direct la memorie este implementat folosind un controler special cu patru canale de memorie independente Fiecare canal este pre-programat de microprocesor, adică i se scriu comenzi care specifică adresele de memorie, adresele portului controlerului dispozitivului periferic corespunzător și modul de schimb ELEMENTE ARHITECTURALE Astfel, în locul controlului programatic al schimbului cu memoria, când citirea și scrierea fiecărui octet se realizează după anumite comenzi, acest schimb este implementat de hardware și nu necesită control software, ceea ce crește semnificativ viteza de schimb cu memoria Accesul direct la memorie este un exemplu de element suplimentar specializat în structura generală a computerului (discutat la începutul capitolului ) Programarea controlerului DMA se realizează o singură dată pentru întreaga matrice de date prin scrierea anumitor comenzi în porturile* aparținând controlerului DMA Temporizator Pentru ca PC-ul să "trăiască" în timp, sunt necesare anumite mijloace de sincronizare, cu ajutorul cărora ar fi posibilă monitorizarea timpului sarcinilor, fixarea orei curente a zilei, menținerea orei calendaristice, semnalarea expirării o anumită perioadă de timp etc Cu alte cuvinte, cronometrul îndeplinește aceleași funcții în computer ca și ceasul cu alarmă în viața noastră (vezi Figura ) Cronometrul este un contor care, atunci când este programat pentru o anumită perioadă de timp, după expirarea acestuia, provoacă o întrerupere Pentru a număra intervalul specificat, temporizatorul utilizează semnale de sincronizare a magistralei de sistem (vezi Anexa ), care au o perioadă fixă de repetiție (frecvență) Aceste întreruperi sunt percepute de sistemul de operare ca semnale de sincronizare întreruperi În timpul funcționării PC-ului apar situații, furnizate de program sau în funcție de condiții externe procesului de calcul, în care este necesară întreruperea procesului numeric pentru a-l opri sau continua după efectuarea unei anumite proceduri, de exemplu, procesarea unui caracter introdus de la tastatură Situațiile prevăzute de program includ, de exemplu, sfârșitul funcționării unui dispozitiv periferic, al cărui moment nu poate fi prezis cu precizia necesară, precum și sfârșitul numărătorii inverse de către cronometrul unei anumite perioade de timp Situațiile neprevăzute de program sunt create atunci când există erori în program, când o combinație neașteptată de date x (de exemplu, depășire, împărțire la zero), când intervine un operator sau când echipamentul funcționează defectuos Există mai multe surse și cauze ale întreruperilor Pentru a le recunoaște, fiecărui tip de întrerupere (o sursă poate provoca întreruperi de mai multe tipuri) i se atribuie un anumit cod și o prioritate Mecanismul de prioritate pentru diferite surse de întrerupere este necesar în același timp * Port - port englezesc - intrare sau ieșire multi-biți CAPITOLUL evită cererile de întrerupere din mai multe surse și asigură că întreruperile sunt puse în coadă de procesor În conformitate cu codul de întrerupere, profesorul trece la execuția programului care deservește această întrerupere Porturi Funcționarea tuturor componentelor (unităților funcționale) ale PC-ului, cu excepția microprocesorului și a memoriei, este controlată prin registre speciale numite porturi Informațiile scrise în port sunt fie o comandă pentru nodul funcțional în care se află acest port, fie date De exemplu, un adaptor de dischetă este gestionat prin scrierea informațiilor adecvate pe anumite porturi situate în acest adaptor Arhitectura PC-ului UE prevede utilizarea a de porturi, i e Pot fi adresate de registre diferite Unele dintre ele sunt implementate ca elemente hardware independente, altele sunt în controlere LSI Distribuția porturilor pe noduri funcționale este dată în Anexa Microprocesorul "știe" despre această distribuție, care, pentru a contacta portul dorit, formează adresa corespunzătoare Autobuz de sistem Busul de sistem este un set de linii bidirecționale și unidirecționale care furnizează un set de algoritmi de schimb între componente (module) ale PC-ului Autobuzul de sistem include linii de date, linii de adrese și linii de control Liniile de date sunt folosite pentru a transfera informații între module pentru a fi scrise în memorie sau porturi sau citite din memorie sau porturi Liniile de adrese sunt destinate transferului adreselor de memorie sau adreselor de porturi prin magistrala de sistem Liniile de control sunt folosite pentru a transmite semnale "scriere în memorie", "citire din memorie", "scriere în port", "citire din port" prin intermediul magistralei de sistem, semnale de pregătire a modulului sau de ocupat, semnale de sincronizare magistrală (controlul interacțiunii modulelor prin autobuz), solicitări de întrerupere etc Busul de sistem este controlat de un circuit special numit controler de magistrală Adaptoare periferice Procesorul comunica cu dispozitivele periferice prin adaptoare speciale pentru dispozitivele periferice Aceste adaptoare amintesc oarecum de binecunoscutul adaptor pentru player (vezi Figura ) Fiecare adaptor, pe de o parte, asigură comunicarea cu un dispozitiv periferic specific conform unui algoritm specific fiecărui dispozitiv și, pe de altă parte, implementează un algoritm unificat pentru comunicarea cu magistrala de sistem OPERAREA PC-ului Adaptoarele sunt de obicei construite pe baza controlerelor LSI care sunt programate, de exemplu configurat pentru tipul adecvat de dispozitiv și pentru o operațiune dată de schimb de date cu un dispozitiv periferic Fiecare adaptor rulează sub controlul unui program special numit driver Fiecare tip de dispozitiv are propriul driver (vezi anexa ) Astfel, prin schimbarea driverului sau includerea unuia nou și programarea controlerelor în consecință, la computerul personal pot fi conectate diverse dispozitive periferice OPERARE PC Cunoașterea principalelor componente ale arhitecturii PC-ului EC ar trebui finalizată luând în considerare mecanismul interacțiunii lor Începutul lucrării Când PC-ul este pornit, controlul este transferat automat către programul de inițializare, care programează controlerele procesorului și adaptoarelor, după care sistemul este testat După aceea, sistemul de operare și (sau) acele programe care trebuie executate pe computer sunt încărcate din memoria externă În timpul execuției programului, volumul principal de lucru este realizat de microprocesor În organizarea procesului de calcul, acesta este ajutat de memorie, adaptoare pentru dispozitive periferice, un controler de acces direct la memorie și alte componente discutate mai sus Rolul principal în interacțiunea diferitelor module și părți funcționale este jucat, desigur, de microprocesor În același timp, unele module, după ce au primit o sarcină de la microprocesor, pot stabili o comunicare directă între ele prin intermediul magistralei de sistem Acesta este, de exemplu, schimbul de date între RAM și dischetă sau adaptoare NMD în modul de acces direct la memorie Înțelegerea mecanismului de interacțiune dintre module este un punct cheie în studierea procesului de funcționare a unui computer personal Prin urmare, mai jos este recomandabil să luați în considerare aspecte precum alocarea memoriei, accesul la memorie și porturi, schimbul de date cu memoria externă Trebuie subliniat faptul că memoria (permanentă, RAM sau externă) este, de regulă, un participant indispensabil în schimbul de informații între diverse componente ale computerului Alocare de memorie Pentru a ne imagina în termeni cei mai generali cum funcționează un PC, să luăm mai întâi în considerare cu ajutorul Fig , modul în care memoria este distribuită funcțional și fizic între module CAPITOLUL Zona hardware de KB Vazree * sistem de intrare-ieșire (- -KByg Rezervă , KB) afișaj cromat ( KB) Generator de caractere alfanumerice mono- Tampon și semnează Rezervă ( kb/t R ;ppB ' KB) generator de afișaj grafic color ( KB) Rezervare ( KB) Buffer de afișare monocrom alfabetic ( KB) Zona operațională n • FBP KOH ' L ѳ LAT l INF l RUS ³ insert în UDYA + V Orez Tastatură PPEM ES COMPONENTE STRUCTURALE EC & Q Tastele de pe tastatură sunt aranjate în trei grupuri Grupul central este format din taste alfanumerice și de control Grupul din stânga conține taste funcționale, ale căror funcții sunt determinate de software Tastele de grup din dreapta sunt folosite pentru introducerea numerică și pentru controlul cursorului pe ecranul de afișare Partea electronică a tastaturii este construită pe baza microcomputerului LSI K/v BE , care oferă: scanarea câmpului cheie, de ex interogare secvențială constantă a tuturor tastelor pentru a detecta cea apăsată; eliminarea interferențelor, a căror apariție este posibilă în momentele apăsării și eliberării tastelor; tamponarea codurilor de scanare pentru a le stoca pentru transmiterea ulterioară către adaptorul pentru tastatură; organizarea transmiterii în serie a codurilor de scanare către adaptorul pentru tastatură În plus, microcomputerul efectuează testarea automată a tastaturii atunci când alimentarea este pornită Afișajul este un dispozitiv pentru afișarea informațiilor alfanumerice și pseudografice monocrome cu rezoluție înaltă Vă permite să afișați de linii cu de puncte pe linie Sursa de alimentare încorporată este conectată la o rețea de V Consumul de energie al afișajului alfanumeric nu depășește V - A Dispozitiv de imprimare PC-ul EC folosește un dispozitiv de sinteză matrice de caractere ca dispozitiv de imprimare care oferă imprimarea informațiilor alfanumerice și grafice Dispozitivul este conectat la procesor printr-o interfață paralelă de tip CENTRONICS Viteza de imprimare este de până la de caractere pe secundă, numărul de caractere pe linie este de până la Imprimanta poate lucra cu diferite seturi de coduri, de ex utilizați seturi de caractere specificate la imprimare, deoarece are un generator de caractere care poate fi încărcat de software Imprimanta este controlată de un set de comenzi speciale de control Blocul de unități de dischetă este realizat sub forma unui construct separat care conține două unități situate orizontal la același nivel Alimentarea este autonomă Marcajul face posibilă distincția între NGMD și NGMD în timpul funcționării Principalii parametri ai fiecărei unități: suport de informații - o dischetă magnetică cu două fețe cu un diametru de mm; capacitate discheta utilizabila - KB; numărul de piste pe fiecare suprafață de lucru - ; viteza de rotație a dischetei - rpm; viteza de schimb de informații cu procesorul este de Kbps capitolul EC PC - EVOLUȚIA EC PC Cheia "longevității" computerului, care deschide o nouă direcție pentru o serie de modele, este întruchiparea în el a unei astfel de arhitecturi care ar avea rezerve semnificative pentru dezvoltarea funcțională ulterioară Totuși, ținând cont de faptul că implementarea unui astfel de computer duce la o anumită redundanță a echipamentelor sale, costuri suplimentare de producție și, ca urmare, la un cost crescut, aceste rezerve trebuie limitate În EC , mijloacele care determină posibilitățile de evoluție sistemică sunt! sistem de comandă, magistrală de sistem, sistem de bază de intrare-ieșire Dacă sistemul de comandă este o restricție strictă asupra setului de operații de bază înțelese și efectuate de microprocesor, atunci componentele rămase limitează condiționat posibilitățile de inovație legate de dezvoltarea structurală și funcțională Cu alte cuvinte, aceste componente, în cadrul rezervelor lor, determină direcția acestei dezvoltări În principiu, posibilitățile de evoluție sunt mult mai mari, dar acest lucru atrage după sine necesitatea unor reorganizări interne complexe De exemplu, magistrala de sistem permite cu ușurință introducerea unor semnale de control suplimentare, desigur, pentru acele instrumente care "doresc" să le folosească Dar aceeași magistrală de sistem face problema schimbului de date cu un format mai mare de doi octeți Putem vorbi despre modificări sau completări ale sistemului de bază de intrare-ieșire, dar numai în aspecte care nu afectează interfețele existente cu software-ul dezvoltat De asemenea, este posibil să se introducă un adaptor al unui dispozitiv (dispozitiv periferic de intrare-ieșire sau un dispozitiv special) în componența PC-ului, dar cu condiția compatibilității sale funcționale, software și constructive cu mijloacele tehnice ale unui computer personal În ceea ce privește cele de mai sus, computerul EC ar trebui considerat ca o dezvoltare consecventă a computerului EC în ceea ce privește îmbunătățirea procesorului, creșterea cantității de memorie RAM și extinderea gamei de dispozitive periferice care nu afectează soluțiile de bază ale acestui PC Compatibilitatea completă a software-ului EC cu PC-ul EC este asigurată, desigur, cu resurse identice Cele de mai sus pot fi vizualizate sub forma unui arbore de dezvoltare pentru PC-ul EC , ale cărui rădăcini sunt sistemul de comandă, sistemul de bază de intrare-ieșire, magistrala de sistem și blocurile de bază Dacă rădăcinile au fost sănătoase (adică listate CAPITOLUL componente PC de înaltă calitate), apoi copacul crește rapid, trăiește mult, iar coroana lui devine luxuriantă Necesitatea unei dezvoltări ample a funcționalității computerelor personale este foarte mare, atât din partea dezvoltatorilor, cât și a consumatorilor Având în vedere aceste puncte, se poate presupune că pomul în cauză va da multe fructe PRINCIPALE DIRECȚII DE DEZVOLTARE Dezvoltarea modelului de bază prevede: extinderea funcționalității procesorului PPEM; schimbare în organizarea RAM; introducerea de instrumente pentru lucrul cu grafica; creșterea capacității memoriei externe; conectarea la PC adaptoare suplimentare și module electronice; utilizarea unui grup de module de orientare în carieră; rețele Să luăm în considerare modul în care aceste direcții sunt implementate în PPEM-ES Îmbunătățiri ale procesorului Microprocesorul K VM utilizat în EC și EC , deși are o performanță destul de ridicată, nu oferă totuși o soluție eficientă la problemele care au o natură "de numărare", adică necesită un număr mare de calcule aritmetice cu o precizie sporită Pentru a rezolva astfel de probleme, EC oferă un microprocesor aritmetic suplimentar, care crește performanța computerului de mai multe ori atunci când lucrează cu operanzi "lungi" (de la la de biți), deoarece oferă operații directe cu acești operanzi, în timp ce procesarea lor pe microprocesorul K VM este posibil doar pe părți cu ajutorul unor programe speciale Un microprocesor suplimentar, ca și cel principal, are propriul set de comenzi, propriile formate de date Cu toate acestea, rulează doar sub controlul microprocesorului principal, astfel încât microprocesorul aritmetic se numește coprocesor Schimbarea organizării RAM În EC , organizarea RAM este semnificativ diferită de EC Capacitatea RAM (nu mai mult de KB), datorită principiilor de organizare a EC , este în unele cazuri insuficientă, de exemplu, la construirea de sisteme orientate profesional, rețele de computere personale În EC , memoria RAM este construită conform principiului blocului, care mărește semnificativ capacitatea de memorie PRINCIPALE DIRECȚII DE DEZVOLTARE Principiul blocului este următorul Fiecare modul RAM este un bloc cu o capacitate de nprlme; EMD; SI:"SI+ ; PÂNĂ Sl>plimit; Orez Fragmente de program pentru determinarea numerelor prime, începând de la , scrise în trei limbaje de programare: a - în limbaj de asamblare; b - în BASIC; c - în Pascal Desigur, pentru a simți toate avantajele și dezavantajele fiecăruia dintre sistemele de programare, este necesar, cel puțin, să le studiezi și să lucrezi cu ele Cu toate acestea, chiar și apariția unui program poate da o idee despre limbajul folosit pentru a-l scrie Priviți cu atenție următoarele exemple de scriere a aceluiași program în diferite limbi (Figura ) Poate că veți putea surprinde cel puțin cele mai generale diferențe fundamentale dintre ele capitolul TU MUNCESTI PE COMPUTER Fiecare dispozitiv tehnic este însoțit de o descriere a principiilor de funcționare a acestuia, unde se formează regulile de utilizare Dar nicio descriere nu poate oferi o imagine adevărată a comunicării dintre om și dispozitiv De regulă, pare mai complicat decât este de fapt Amintiți-vă, de exemplu, cât de dificil este să vă imaginați din instrucțiunile care vin cu o mașină de spălat că această mașină este ușor de utilizat, principiile funcționării sale sunt ușor de stăpânit Într-o măsură mai mare, impresia de complexitate apare în timpul cunoașterii inițiale cu descrierea funcționării unui computer personal Este relativ ușor de operat, dar numărul mare de operațiuni posibile și regulile asociate pentru implementarea lor necesită o muncă practică obligatorie pentru ca totul să devină clar și de înțeles Abilitatea practică nu poate fi înlocuită cu nicio explicație orală sau scrisă Cu toate acestea, în acest capitol vom încerca să reducem decalajul dintre teorie și practică Materialul prezentat mai jos se referă la lucrul cu PC-ul EC , dar multe sunt acceptabile și pentru EC ETAPA PREGĂTITORĂ Stăpânirea noilor tehnologii necesită un efort Deci, dacă ați cumpărat o mașină, atunci pentru a o folosi, trebuie să studiați certificatul de circulație, regulile de conducere a unei mașini, funcționarea acesteia etc Fără toate acestea, nu veți putea conduce Același lucru este valabil și pentru munca la calculator Mai întâi trebuie să înveți: masuri de securitate; reguli generale de funcționare; recomandari de instalare; instructiuni de pornire si reglare^ Masuri de securitate Este întotdeauna necesar să ne amintim că un PC, deși prietenos, este totuși un dispozitiv electric care funcționează de la o rețea convențională de V AC În interiorul unităților sale, de exemplu, în vitrina, tensiunea punctelor individuale ale echipamentului crește la mai multe kilovolti În acest sens, este strict interzis să lucrați pe PC cu capacul oricăruia dintre dispozitive îndepărtat În plus, trebuie respectate următoarele măsuri de precauție: nu conectați sau deconectați conectorii când este aplicată tensiunea de rețea; nu lăsați computerul pornit fără supraveghere; înainte de a porni alimentarea, verificați integritatea cablurilor de legătură Reguli generale de funcționare Punerea în funcțiune a computerului și întreținerea zilnică a acestuia sunt efectuate de către utilizator însuși Mai devreme, am observat deja că, în comparație cu "rudele mari", computerele personale sunt semnificativ mai fiabile, dar pot începe și să "acționeze" Reparația unui computer personal (în ciuda simplității sale) în cazul unei defecțiuni este efectuată de un serviciu special de apel centralizat Pentru reparații de înaltă calitate, toate abaterile de la funcționarea normală, precum și situațiile în care au apărut, utilizatorul trebuie să înregistreze într-un jurnal special O defecțiune este o pierdere parțială sau completă, permanentă sau temporară a operabilității computerului Toate defecțiunile trebuie împărțite în două grupuri: aleatorii, adică temporare - acestea sunt eșecuri; constantele sunt eșecuri În caz de defecțiuni, lucrul poate fi continuat prin repetarea ei de la începutul secțiunii eșuate Una dintre defecțiunile caracteristice apare ca urmare a uzurii dischetei - cu utilizarea intensivă a acesteia Defecțiunile tipice sunt de obicei detectate automat la pornire de instrumentele de testare încorporate Recomandări de instalare PC-ul este proiectat pentru a fi instalat pe un desktop Utilizatorul plasează componentele PC-ului la propria discreție Dispozitivele periferice sunt conectate la modulul de bază cu cabluri de interfață adecvate Apoi cablurile de alimentare ale unității de bază, ale unității de stocare (NGMD) și ale dispozitivului de imprimare sunt conectate la rețea cu o tensiune de V și o frecvență de Hz Dar mai întâi trebuie să verificați dacă comutatoarele micro-toggle ale sursei de alimentare a acestor dispozitive sunt oprite Pornire și reglare Pornirea PPVM constă în două proceduri simple: instalarea în orificiul NGMD (pe panoul frontal este marcat cu un punct) și fixarea dischetei cu sistemul de operare, de exemplu, cu sistemul M ; pornirea alimentării dispozitivelor prin comutatoare microtoggle în următoarea secvență: dispozitiv de imprimare - unitate de dischetă - unitate de bază - afișaj În timpul funcționării normale a sistemului, toate la distanță HL/hVA gâtul apare automat, însoțit de o astfel de semnalizare: indicatorul de pe panoul frontal al NGMD se aprinde; indicatorul se stinge; este dat un semnal sonor; indicatorul menționat se aprinde din nou; primul mesaj de pregătire a sistemului de operare apare pe ecranul de afișare Înainte de a începe un dialog cu computerul, puteți regla luminozitatea și contrastul imaginii de pe ecran folosind butoanele speciale situate pe panoul frontal al afișajului (respectiv, în stânga și în dreapta sub ecran), INSTRUMENTE CHEIE PENTRU LUCRU! Principalele mijloace de a lucra pe un PC sunt tastatura, afișajul și discheta Tastatură și afișaj De la tastatură (vezi Fig ), utilizatorul introduce comenzi și date în computer Informațiile de intrare sunt de obicei afișate pe ecranul de afișare, iar utilizatorul poate corecta greșeala pe care a făcut-o Mesajele către utilizator, rezultatele execuției programului, diagnostic și alte informații sunt, de asemenea, afișate pe ecranul de afișare Ecranul de afișare afișează toate caracterele alfanumerice prezentate pe tastatură și unele dintre caracterele enumerate în tabelul de coduri (Anexa ) Simbolurile tabelului de coduri, inclusiv literele rusești, sunt introduse în memoria computerului în timpul procedurii de pornire a sistemului Tastatura are trei tipuri de taste: taste de introducere a datelor, taste de control, taste funcționale Tastele de introducere a datelor sunt concepute pentru a introduce informații alfanumerice - litere ale alfabetului rus și latin, numere și caractere speciale La introducerea caracterelor, tastatura se află în modul unuia dintre cele patru registre: "Rusă inferioară", "Rusă superioară", "Latina inferioară", "Latina superioară" În registrele rusă și latină sunt tastate litere din alfabetul rus și, respectiv, latin Literele mici corespund literelor mici ale alfabetului rus și latin, literele mari corespund literelor mari Modul de operare dorit este setat folosind tastele de blocare RUS, LAT (tastele cu indicație - vezi capitolul ), tastele majuscule (în stânga și dreapta INSTRUMENTE DE BAZĂ costumul câmpului tastaturii are câte o astfel de tastă fiecare) și tasta FBP (fixarea majusculelor) De exemplu, dacă vrem să introducem litere rusești, trebuie să apăsăm și să eliberăm tasta RUS În același timp, se aprinde un indicator care indică fixarea intenției noastre În acest caz, vor fi introduse litere mici rusești Pentru a introduce o literă mare, trebuie să apăsați oricare dintre tastele majuscule și, în timp ce o țineți apăsată, apăsați tasta cu litera dorită Dacă vrem să introducem mai multe litere mari, trebuie să apăsăm tasta FBP și să o eliberăm Toate literele ulterioare vor fi introduse cu majuscule Pentru a trece la litere mici, trebuie să apăsați și să eliberați tasta FBP, adică să eliminați fixarea literelor mari Tasta R/L, apăsată și menținută, asigură operarea cu alfabetul opus celui selectat: dacă rusă este setată, atunci furnizează latina și invers Toate cifrele din câmpul principal de apelare sunt introduse folosind tastele mici Caracterele speciale și semnele de punctuație sunt situate cu litere mari și mici Tastele de control, în combinație cu alte taste, sunt utilizate în principal pentru a îndeplini următoarele funcții: pentru a controla introducerea de informații de la tastatură; pentru editarea informațiilor introduse; pentru a controla execuția programului și funcționarea sistemului Introduce cheia Apăsarea acestei taste informează despre sfârșitul tastării informațiilor pe tastatură și despre necesitatea introducerii lor în computer În setul de caractere PC, această tastă corespunde caracterului de întoarcere a carului Tasta " " (reveniți la caracter) Ea dă ocazia corectați greșelile făcute la introducerea informațiilor O apăsare a acestei taste face ca caracterul din poziția curentă să fie șters Dacă trebuie să corectați mai multe caractere, trebuie să apăsați tasta "" de numărul corespunzător de ori și să repetați introducerea caracterelor dorite Tasta PRINT (tipărire pe ecran) Apăsarea acestei taste când este setată majusculă face ca conținutul ecranului să fie scos la imprimantă Combinație de taste Pe lângă tastele pentru comutarea registrelor, există și alte taste pentru schimbarea stării tastaturii: DOP (adăugare) și UPR (control) Ele schimbă semnificația unor chei dacă sunt utilizate în combinație cu acestea Cea mai des folosită cheie de control este tasta de control Cu ajutorul acestuia, informațiile afișate pe ecran pot fi transmise la o imprimantă Deci, dacă apăsați tasta UPR și, ținând-o într-o stare îngropată, apăsați tasta P (mod), atunci modul este setat CAPITOLUL Afișare simultană simbol cu caracter a informațiilor pe ecran și imprimantă În mod similar, folosind tastele SUS și STOP (UPR - STOP), puteți opri tipărirea informațiilor Tastele funcționale F - F , situate pe tastatura din stânga, corespund comenzilor cele mai frecvent utilizate ale sistemului M Aceasta înseamnă că este suficient să apăsați una dintre aceste taste pentru a executa comanda corespunzătoare Când sistemul pornește, unele dintre tastele funcționale sunt imediat atribuite anumitor comenzi de sistem În timpul lucrului cu computerul, utilizatorului i se permite să modifice lista de comenzi alocate tastelor funcționale În plus, poate atribui orice secvență de caractere unei taste funcționale, până la maximum de caractere Astfel, prin apăsarea unei taste funcționale, anumite informații pot fi transmise către sistem Copierea unui disc de sistem Când începe să lucreze cu sistemul de operare, utilizatorul trebuie să rețină că discheta cu acest sistem furnizată împreună cu computerul nu este recomandată pentru utilizarea zilnică Trebuie să copiați discheta de sistem Înainte de a copia, ar trebui să verificați dacă este protejat la scriere cu un token de securitate Markerul de securitate este o bandă de folie care acoperă o crestătură pe partea laterală a unei dischete Dacă markerul de securitate este deteriorat sau lipsește, acesta trebuie lipit După aceea, se efectuează următorii pași: o dischetă cu sistemul de operare este instalată în unitatea (A); o dischetă goală este instalată în unitatea (B); PC-ul este pornit După ce alimentarea este pornită, sistemul de operare este încărcat automat în memoria PC-ului Când sistemul pornește, pe ecran sunt afișate două simboluri: >► Ele servesc ca un semn că sistemul este gata de funcționare Apoi, tastați comanda FDSCT pe tastatură și apăsați tasta ENTER Comanda FDSCT este în curs de execuție Acesta informează utilizatorul despre următorii pași prin intermediul mesajelor de pe ecran Utilizatorul trebuie să urmeze aceste instrucțiuni pentru copierea dischetei prin apăsarea tastelor corespunzătoare cărora programul le prescrie anumite funcții Pot fi făcute mai multe copii folosind comanda FDSCT După ce faceți copii, lipiți un marcator de securitate pe dischetă, instalați-l în unitatea și continuați să lucrați și salvați discheta de referință ÎNCĂRCAREA SISTEMULUI DE OPERARE ÎNCĂRCAT în funcțiune SISTEME Funcționarea sistemului de operare M începe cu procedura de pornire Ca urmare a execuției sale, computerul personal și sistemul de operare sunt aduse într-o stare de pregătire pentru funcționare Pentru a face acest lucru, este necesar să încărcați fișierul generator de caractere de afișare și partea rezidentă a sistemului de operare (Fig ), care ocupă Kbytes de RAM, de pe discheta sistemului Fișierul generator de caractere conține o reprezentare codificată a caracterelor din tabelul de coduri Este necesar să obțineți imaginea lor pe ecranul de afișare Partea rezidentă a M este modulul de pornire al sistemului de operare, care, după încărcare, este localizat permanent în RAM Restul memoriei RAM este rezervată pentru programele sistemului de operare și programele de aplicație care rulează sub M discheta sistemului de operare afișează încărcarea generatorului de caractere încărcarea părții rezidente în RAM Descărcați tipărirea generatorului de caractere Orez Încărcarea sistemului de operare Zach CAPITOLUL tipurile și numărul de interfețe numărul de discuri componentele sistemului imuabile Memorie afișează disponibilitatea tipăririi Orez Setarea sistemului de operare la Configurația computerului Am discutat mai devreme pașii inițiali legați de încărcarea sistemului de operare când am descris procedura de copiere a unei dischete Dacă trebuie să reporniți sistemul de operare, iar computerul este pornit, trebuie să verificați dacă discheta sistemului este instalată, apoi apăsați tastele SUS și DOP de pe tastatură și, ținându-le în stare îngropată , apăsați tasta UDL În timpul pornirii inițiale, pe ecran este afișat un mesaj despre încărcarea sistemului de operare M : Software pentru PC ES M ISD tt Unde tt este numărul ediției sistemului de operare care urmează să fie încărcat ÎNCĂRCAREA SISTEMULUI DE OPERARE Apoi programul de pornire determină capacitatea memoriei RAM, configurația dispozitivelor periferice conectate la acest PC, adică se adaptează automat la o anumită configurație (Fig ) și pe ecran este afișat un mesaj despre compoziția dispozitivelor periferice și capacitatea memoriei ecran De exemplu, dacă un computer personal are KB de RAM, două unități de disc și o imprimantă, este afișat următorul mesaj: CONFIGURARE: CONDUCERE: DISPOZITIV DE IMPRIMARE: MEMORIE (KB) : M-DISK (KB) : În ultima linie a ecranului, se formează o linie de stare, care va reflecta starea sistemului, numărul utilizatorului, ora și data După pornirea inițială, bara de stare conține următoarele: numărul utilizatorului este , ora este : :XX și data este ziua săptămânii, ziua, luna și anul publicării acestui sistem, de exemplu: NOM : : MAR SEP Bara de stare înregistrează timpul care a trecut de când sistemul de operare a fost încărcat Setarea datei curente și a orei reale se face cu comanda DATE Dacă sistemul a pornit cu succes, pe ecranul de afișare va apărea următorul prompt de sistem după mesajul de configurare: > Promptul sistemului informează utilizatorul despre starea de sănătate a sistemului și disponibilitatea acestuia de a primi comenzi de la utilizator În plus, promptul de sistem vă informează că discul instalat în unitatea este cel curent Dacă utilizatorul nu specifică un nume atunci când accesează o unitate, sistemul accesează unitatea curentă După pornire, sistemul determină întotdeauna discul ca disc curent Dacă în timpul funcționării devine necesară citirea oricăror fișiere de date sau a unui program de pe al doilea disc, utilizatorul poate fie să specifice numele acestui disc, fie să îl declare actual CAPITOLUL Mai jos sunt mesajele de eroare care pot apărea în timpul pornirii, motivul acestora și acțiunile pe care utilizatorul trebuie să le întreprindă pentru a porni cu succes sistemul *** ? Cauză Eroare la citirea piesei de pe discheta sistemului Acțiunile utilizatorului Instalați o altă dischetă de sistem și porniți din nou *** ? Cauză Fișierul generator de caractere nu a fost găsit Acțiunile utilizatorului Instalați o altă dischetă de sistem care conține fișierul generator de caractere și reîncărcați *** ? h Cauză A apărut o eroare la citirea fișierului generator de caractere de pe discheta de sistem Acțiunile utilizatorului Instalați o altă dischetă de sistem și porniți din nou *** FĂRĂ FIȘIER M STM SCHIMBA DISC Cauză Nu există niciun fișier de sistem M pe dischetă instalat pentru pornire STM Acțiunile utilizatorului Instalați o altă dischetă de sistem și porniți din nou *** EROARE LA CITIREA FIȘIERULUI M STM SCHIMBA DISC Cauză Când citiți M STM A apărut o eroare de pe discheta de sistem Acțiunile utilizatorului Instalați o altă dischetă de sistem și porniți din nou În cele din urmă, sistemul de operare este încărcat și computerul este gata să ne îndeplinească sarcinile Acum să trecem la lucrul cu un pachet de aplicații specific Fiecare dintre aceste pachete, așa cum am menționat mai devreme, este conceput pentru a rezolva probleme într-un anumit domeniu Una dintre sarcinile cele mai răspândite în rândul utilizatorilor de computere personale este procesarea de text EDITAREA TEXTULUI editarea textului În capitolul anterior, am raportat cât de convenabil și de bun ajutor este pachetul de aplicații Text, care vă permite să editați documente text Mai jos, folosind exemplul mai multor manipulări cu text, vom arăta posibilitățile reale ale acestui pachet Pentru a porni editorul după ce ați solicitat sistemul de operare, trebuie să introduceți numele programului - TEXTTM și să apăsați tasta ENTER După apelarea editorului, pe ecran va apărea un cadru dreptunghiular, în interiorul căruia este tastat textul Sub cadru este un meniu de comenzi ale editorului Folosind tastatura și tastele cursor, vom introduce textul de care avem nevoie (Fig ) Să presupunem că vrem să schimbăm primul și al doilea paragraf de text Pentru a face acest lucru, vom face următoarele: a) apăsați tasta F , apoi utilizați tastele cursor pentru a desemna textul de copiat (primul paragraf), în timp ce textul copiat este pictat peste; Acolo locuiau un bătrân și o bătrână Bătrânul întreabă: - Coace, bătrână, chiflă - Din ce este facut cuptorul? Nu există făină - Hei, bătrână! Zgâriește cutia, marchează butoiul; poate făină și dactilografiată Bătrâna a sculptat o aripă, a zgâriat cutia, a măturat fundul butoiului și a fost o mână de făină din două L-am framantat cu smantana, l-am prajit in ulei si l-am pus pe geam sa se raceasca Acolo locuiau un bătrân și o bătrână Bătrânul întreabă: - Coace, bătrână, chiflă - Din ce este facut cuptorul? Nu există făină - Hei, bătrână! Zgâriește cutia, marchează butoiul; poate făină și dactilografiată Omul de turtă dulce s-a întins, s-a întins și s-a rostogolit brusc - de la fereastră la bancă, de la bancă la podea, de-a lungul podelei și până la uși, a sărit peste prag în pasaj, de la pasaj la verandă, din prispa la curte, din curte prin poarta, din ce in ce mai departe COMANDI: Text Cop Ștergere Du-te Ref Inserare Moduri Fin Înlocuire Găsiți Tranziție Editați sau apăsați tasta pentru meniu { A fost odată ca niciodată agitat } ? % gratuit PBTEKCTM ; SKAZKA Orez Ecranul CAPITOLUL Acolo locuiau un bătrân și o bătrână Bătrânul întreabă: - Coace, bătrână, chiflă - Din ce este facut cuptorul? Nu există făină - Hei, bătrână! Zgâriește cutia, marchează butoiul; poate făină și dactilografiată Bătrâna a luat o aripă, a răzuit-o pe cutie, a măturat-o în fundul butoiului și a fost o mână de făină din două L-am framantat cu smantana, l-am prajit in ulei si l-am pus pe geam sa se raceasca Omul de turtă dulce s-a întins, s-a întins și s-a rostogolit brusc - de la fereastră la bancă, de la bancă la podea, de-a lungul podelei și până la uși, a sărit peste prag în baldachin, de la baldachin la verandă, de la prispa la curte, din curte prin poarta, din ce in ce mai departe COMANDI: Text Cop Ștergere Du-te Ref Inserare Moduri Fin Înlocuire Găsiți Tranziție Editați sau apăsați tasta pentru meniu {} ? %Gratuit TEXTTM : SKAZKA Orez E robinet b) amintim textul indicat în buffer, pentru care apăsăm tasta KEY; totodată, cursorul va fi evidențiat în linia de comandă, apoi, apăsând tasta SPACE sau TAB, plasați cursorul pe comanda COP și apăsați tasta ENTER; c) plasați cursorul în punctul de inserare a textului și apăsați tasta BCT Ca urmare, textul copiat va apărea pe ecran (Fig ); d) ștergeți primul paragraf, pentru care, folosind tasta F și tastele cursor, notăm textul de șters, apăsăm tasta UDL și obținem o altă dispoziție a liniilor fis pe ecran , vezi p ); Să inserăm cuvântul "mic" între cuvintele "bătrână" și "aripă" Deplasând cursorul în punctul de inserare, vom introduce acest cuvânt pe tastatură (Fig , vezi p ) Să înlocuim cuvântul "aripă" cu cuvântul "aripă" Pentru a face acest lucru, deplasând cursorul pe cuvântul "aripă" și apăsând tasta UDL, vom șterge succesiv toate literele acestui cuvânt (Fig , vezi p ) După aceea, vom introduce cuvântul "aripă" pe tastatură (Fig , vezi p ): EDITAREA TEXTULUI Bătrâna a luat o aripă, a răzuit-o pe cutie, a măturat-o în fundul butoiului și a fost o mână de făină din două L-am framantat cu smantana, l-am prajit in ulei si l-am pus pe geam sa se raceasca Acolo locuiau un bătrân și o bătrână Bătrânul întreabă: - Coace, bătrână, chiflă - Din ce este facut cuptorul? Nu există făină - Hei, bătrână! Zgâriește cutia, marchează butoiul; poate făină și dactilografiată Omul de turtă dulce s-a întins, s-a întins și s-a rostogolit brusc - de la fereastră la bancă, de la bancă la podea, de-a lungul podelei și până la uși, a sărit peste prag în pasaj, de la pasaj la verandă, din prispa la curte, din curte prin poarta, din ce in ce mai departe COMANDI: Text Cop Șterge Du-te Ref Inserează Moduri finite Înlocuiește Găsește tranziție Editați sau apăsați tasta pentru meniu { Zhііl-by erezant } ? % gratuit TEXTTM : SKAZKA Orez , Ecranul Bătrâna a luat o aripă mică, a răzuit-o pe cutie, a măturat pe fundul butoiului și era o mână de făină din două In spate- Orez Ecranul Bătrâna a luat una mică, a zgâriat cutia, a curățat coșul de gunoi și a fost o mână de făină d doi In spate- Orez Ecranul CAPITOLUL Bătrâna a luat o aripă mică, a răzuit-o pe cutie, a curățat-o pe fundul butoiului și a luat o mână de făină din două In spate- Orez Ecranul Folosind comanda REPLACE, vom înlocui textul "aripă mică" cu textul "aripă" Pentru asta ai nevoie de: a) apăsați tasta KEY, utilizați tasta SPACE pentru a selecta comanda ÎNLOCUIRE și apăsați tasta ENTER; b) în câmpul "text:", tastați "small wing", iar în câmpul "to text:" tastați "winglet" (tranziția de la un câmp la altul se realizează cu ajutorul tastei TAB) Rezultatele acestor acțiuni sunt prezentate în fig ÎNLOCUIRE text: aripă mică cu text: aripioară schimbare: (Da) N reg: (Da) N cuvânt: Da (N) TEXT {J ? % gratuit TF KCTM : SKAZKA Orez Ecranul c) apăsați ENTER Pe ecran (Fig ) cuvântul va fi înlocuit Bătrâna a luat aripile, a zgâriat cutia, a măturat fundul tigăii și o mână de făină cu două Za- Orez Ecranul Pentru a modifica numărul de caractere dintr-o linie, selectați comanda MODES, setată în câmpul "pr border:" valoarea (Fig ) și apăsați ENTER Textul este transformat în consecință (Fig ) Dacă întregul text nu se potrivește pe ecran, acesta poate fi vizualizat folosind tastele cursor (Fig ) EDITAREA TEXTULUI MODE sunet: Da (N) limită pr : tabul pași: Număr ? % gratuit TEXTTM : SKAZKA Orez Ecranul Bătrâna l-a dus la botul mic, a răzuit cutia, a măturat fundul cratiței și a strâns din două o mână de făină In spate se framanta pe smantana, se prajeste in ulei si se pune scutura fereastra A fost odată un bătrân care era o bătrână Cereri gt arik: - Coace, chiflă veche - Din ce este facut cuptorul? Nu există făină -■ Eh, bătrână! Răzuiți cutia, p Orez Ecranul marcați partea inferioară a butoiului; poate nu se va ridica faina Omul de turtă dulce s-a întins, s-a întins și s-a rostogolit brusc - de la fereastră la bancă, de la bancă la podea, de-a lungul podelei și până la uși, a sărit peste prag * și baldachin, de la baldachin la verandă , din pridvor până în curte, din curtea dincolo de poartă, mai departe Și mai departe Orez Ecranul CAPITOLUL Să revenim la lungimea anterioară a liniei setând numărul în câmpul "Rb border:" al comenzii MODES Pentru a scrie text pe disc, selectați comanda GOTO și subcomanda SAVE (Fig ) GO : Încărcare Salvare Curățare Ștergere disc Comanda sau introduce litera de comandă { ,} ? % gratuit Redenumiți TEXTM : SKAZKA Orez Ecranul Apoi, în câmpul "nume fișier" al subcomandei SAVE, vom introduce numele sub care va fi stocat textul pe disc - TALE și apăsăm ENTER (Fig ) TRANZIȚIE SALVARE f-la nume: basm Numele fișierului sau folosește tastele cursor ? % gratuit TEXTTM : SKAZKA DESPRE Orez Ecranul Pentru a citi din nou textul de pe disc, trebuie să tastați comanda GOTO, subcomanda LOAD și în câmpul "nume fișier" introduceți numele sub care este stocat textul pe disc, de exemplu, TALE (Fig ) TRANSITION LOAD f-la nume: basm Numele fișierului sau folosește tastele cursor {) ? % Snob TEKCW R: La SKAZE la Orez Ecranul Textul solicitat va apărea pe ecran Pentru a ieși din editor, selectați comanda FIN și confirmați această comandă cu litera D (Fig ) LUCRU CU PACHETUL ABAK FIN: D pentru a ieși din { } ? % gratuit TEXTTM : BASM Orez Ecranul Managementul va fi afișat pe ecran a solicitat din nou " >>" la sistemul de operare LUCRU CU PACHETUL ABAK Dacă, atunci când lucrați cu pachetul "Text", utilizați metodele obișnuite de editare a textului, atunci lucrul cu pachetul "Abac" este deosebit, necesitând asimilarea anumitor reguli, așa că comentăm acest pachet mai detaliat (în continuare vom va numi acest pachet programul ABAC) Prelucrarea informațiilor este efectuată de programul ABAC folosind așa-numitul formular electronic (pe scurt - formular) cu ajutorul comenzilor și funcțiilor care sunt introduse în memoria PC-ului de la tastatură într-un mod interactiv Programul ABAC specifică ce date, în ce loc de pe ecran și în ce format trebuie afișate Datele pot fi modificate cu ușurință, toate valorile sunt rapid recalculate Cu ajutorul programului ABAK, puteți obține rapoarte complete și semnificative și le puteți imprima Programul ABAC necesită* Kbytes de RAM Să prezentăm principalele concepte pe care le vom folosi în cele ce urmează Formular electronic Programul ABAC reprezintă memoria mașinii sub forma unui formular electronic format din coloane și rânduri Numărul coloanei formularului este indicat folosind literele alfabetului rus: A, B, , I, AA, AB, , Ah Sunt permise atât litere mari, cât și litere mici Sunt de coloane în total Rândurile sunt numerotate de la la Rândurile și coloanele, care se intersectează, formează celule care pot fi specificate folosind coordonatele, de exemplu B , ASh Celula situată în colțul din dreapta jos are coordonatele АЪ Celula activă sau curentă este celula către care indică cursorul de formular O singură celulă poate fi activă la un moment dat CAPITOLUL Rândul și coloana care conține celula activă (actuală) este rândul și coloana curente La introducerea datelor, cursorul formularului se poate muta automat într-o celulă adiacentă, care devine noua celulă activă, sau poate rămâne pe loc Dacă este setată deplasarea automată a cursorului, direcția deplasării este determinată de mișcarea anterioară a cursorului Mutați și împărțiți ecranul Formularul electronic este prea mare pentru a se potrivi în întregime pe ecranul de afișare Prin urmare, ecranul acționează ca o fereastră prin care puteți vizualiza o parte a formularului și puteți manipula conținutul acestuia Programul ABAC poate muta fereastra în jurul formularului Fereastra poate fi mutată în sus, în jos, la stânga sau la dreapta Puteți îngheța coloanele sau rândurile de pe ecran, astfel încât să rămână vizibile atunci când mutați fereastra Puteți împărți ecranul în două părți orizontal sau vertical, astfel încât să apară diferite părți ale formularului Rama ecranului Cadrul ecranului identifică rândurile și coloanele părții din formular care se află pe ecran Este posibil să porniți și să opriți cadrul Trei linii în partea de jos a ecranului Partea de jos a ecranului conține trei linii care conțin informații despre starea formularului, solicitări și informații de intrare Introduceți comenzi și subcomenzi Pentru a introduce o comandă, este suficient să tastați în linia de intrare doar prima literă a numelui comenzii, iar programul ABAK va reproduce întregul cuvânt Același lucru se întâmplă când introduceți subcomenzi Comenzile sunt introduse conform următoarei scheme Utilizatorul introduce semnul comenzii "/" ABAC oferă o listă de comenzi disponibile Dacă aceste informații nu sunt suficiente, puteți introduce simbolul "?" și obțineți informații scurte despre toate comenzile Apoi, utilizatorul introduce litera comenzii, de exemplu, O Programul ABAC o convertește în linia de intrare în forma "/Clear" și oferă un indiciu: "Range?" - Utilizatorul introduce un interval de celule Dialogul continuă până când comanda este introdusă în întregime Celula și formatul acesteia Când programul ABAC începe să ruleze, celulele există doar potențial pe formular și nu ocupă spațiu în memoria PC-ului Ele încep să existe numai după ce informațiile sunt introduse în ele Formatul de afișare poate diferi de formatul de intrare: datele sunt introduse într-un format convenabil pentru introducere, iar ABAC-ul le convertește într-un format de imagine Puteți seta formatul pentru o celulă, un grup de celule, un rând, o coloană, întregul formular Conținutul și valoarea celulei Conținutul unei celule este datele care sunt introduse în celulă De exemplu, o formulă poate fi introdusă într-o celulă LUCRU CU PACHETUL ABAK Nu trebuie să identificați conținutul unei celule cu valoarea acesteia Valoarea celulei care conține formula este egală cu rezultatul calculului formulei De exemplu, dacă celula B conține formula SUM(W : W ) + , iar la momentul calculelor în celulele W , , Ш au fost numerele , , , , , atunci valoarea celulei B va fi numărul Deci, în acest caz, conținutul celulei B este SUM(Ш : Ш ) + , valoarea acestei celule este Obține ajutor Dacă utilizatorul nu știe ce acțiune să întreprindă, poate obține ajutor Pentru a face acest lucru, apăsați butonul "?" (întrebare) Pe ecranul de afișare vor apărea informații explicative Dacă apoi apăsați orice tastă, ecranul va reveni la starea anterioară Modificați informațiile din linia de introducere Folosind programul ABAK, puteți modifica cu ușurință informațiile din linia de introducere dacă faceți o greșeală când introduceți o comandă sau date Înainte de a apăsa tasta ENTER, puteți edita datele din linia de introducere folosind diferite taste Tastele "-" și "" (shift la dreapta și la stânga) sau comenzile rapide de la tastatură RPM - S, precum și RTP - D, mută cursorul de editare de-a lungul liniei de introducere cu un caracter Când mutați poziția cea mai din stânga la stânga, reveniți la modul formular electronic Tasta " | " (shift down) sau VRO - X elimină caracterul imediat sub cursor Tasta "f" (shift în sus) sau UP - E introduce un spațiu între caracterul anterior și poziția curentă a cursorului Luați în considerare utilizarea tastei KEY Să presupunem că la introducerea unei comenzi, înainte de a introduce coordonatele celulei în linia de intrare, a fost necesară analizarea unor celule, lăsând activă celula curentă În acest caz, este convenabil să faceți acest lucru Apăsați tasta KEY, iar programul ABAK va plasa adresa celulei active în linia de introducere a datelor sau de comandă După aceea, utilizatorul poate folosi tastele de direcție pentru a controla cursorul formularului electronic În acest caz, adresa celulei active din linia de intrare se va schimba, reflectând mișcarea cursorului Dacă se apasă din nou tasta KEY, schimbarea adresei se va opri, adresa va apărea în linia celulei active, care, după prima apăsare a tastei KEY, a fost introdusă în linia de introducere În practică, această opțiune de utilizare a tastei KEY poate fi utilă Dacă după adresa celulei active curente, plasată în linia de introducere folosind tasta KEY, apăsați tasta ":", atunci adresele noilor celule active vor fi plasate după două puncte Astfel, înainte de două puncte adresa este fixă, după două puncte se poate schimba Când apăsați tasta ENTER, cursorul de formular va apărea CAPITOLUL reveniți la locația celulei active, specificată înainte de două puncte După aceea, puteți continua procesarea Tasta KEY plasează coordonatele celulei active în linia de introducere, începând cu poziția indicată de cursorul de editare Tasta Tab mută cursorul la sfârșitul liniei dacă cursorul se afla la începutul liniei sau la începutul liniei dacă cursorul se afla în altă parte Tastele UPR - Z sau UPR - C șterg complet linia de introducere a datelor, iar ABAC revine la modul formular electronic Trecerea de la modul formular electronic la modul de comandă O astfel de tranziție se poate face prin introducerea următoarelor caractere: ! - recalculare; ; - comutați ecranul; = - mergi la celula; & - continua execuția; / - accesați una dintre cele de comenzi ale programului ABAK Când apăsați butonul "! " recalcularea se realizeaza dupa formulele introduse in celulele formularului electronic Comanda de recalculare are sens dacă a fost setat modul de recalculare neautomată (comandă MOD, NON-AUTO) Simbol "; " comută cursorul formularului electronic între ferestre pe un ecran divizat Simbolul "=" setează comanda pentru a comuta cursorul formularului electronic la celula "specificată Comanda are de obicei următorul format: = coordonatele celulei Comanda este executată după apăsarea tastei ENTER Dacă coordonatele celulei nu sunt specificate în comandă, cursorul formularului electronic se va muta la celula activă curentă Caracterul & reia execuția programului după ce acesta sa oprit Setul principal de comenzi de program ABAK este specificat folosind simbolul "/", sunt După apăsarea tastei cu acest simbol, se întâmplă următoarele: linia de introducere a datelor sau a comenzii este setată în modul de comandă; cursorul de editare devine activ, iar cursorul gol devine inactiv; linia pentru afișarea stării generale a formularului sau a solicitărilor comută în modul prompt și este afișată o solicitare: V, G, D, , I, K, M, N, O, P, R, S, T, U, F, X, H, W, S, E? Acestea sunt primele litere ale comenzilor După introducerea primei litere a comenzii dorite, programul ABAK completează restul LUCRU CU PACHETUL ABAK cuvintele din linia de introducere Majoritatea comenzilor au mai multe subcomenzi După introducerea literei comenzii, în linia de stare a formularului și a solicitărilor va apărea un indiciu corespunzător, conform căruia trebuie să introduceți informațiile necesare Dialogul va continua până când comanda este executată Pentru a obține ajutor pe ecran, trebuie să introduceți simbolul "? " Pentru a continua lucrul după ce primiți ajutor, trebuie să apăsați orice tastă Folosind cursorul de editare, puteți edita comenzi în linia de introducere Tasta " " (shift la stânga) mută cursorul spre stânga într-o subcomandă și apoi șterge subcomandă În cadrul specificațiilor de comandă, cum ar fi un nume de fișier sau un interval de celule, tasta ■*- șterge nu caracterele, ci specificația după ce a fost trecută de cursor Tasta "-*•" (shift la dreapta) mută cursorul la dreapta fără a șterge caracterele din rând Când cursorul se află în poziția caracterului din dreapta comenzii, tasta "-*-" devine invalidă tasta "|" (shift down) elimină caracterul din poziția în care indică cursorul Tasta "| " (deplasare în sus) inserează un spațiu în poziția indicată de cursor Tasta KEY introduce coordonatele celulei active în linia de introducere Tasta Enter execută următoarea comandă Introducerea simbolului " , " înseamnă că subcomanda curentă a comenzii a fost deja introdusă și trebuie să treceți la următoarea comandă Dacă subcomanda introdusă în linia de intrare a fost ultima, atunci comanda este executată Când tastați comenzi în linia de introducere, împreună cu tastele "", "-", "I" și respectiv "I", puteți utiliza comenzile rapide de la tastatură UPR - D, UPR - S, UPR - Her UPR - X Exemplul Să luăm în considerare un exemplu specific de lucru pe PC-ul EC cu programul ABAC (presupunem că programul este înregistrat pe o dischetă separată) Să presupunem că vrem să creăm un raport trimestrial simplu care să conțină: data ( februarie ); statul de plată trimestrial al echipei; statul de plată anual; procentul primei trimestriale; cuantumul bonusului trimestrial; bonus trimestrial pentru anul După încărcarea (de exemplu, din NGMD ) a sistemului de operare, vom efectua următoarele acțiuni: Determinați NGMD curent > , instalați discheta cu programul ABAC în ea și introduceți-l în memoria PC-ului: * > Aici și mai jos, vom conveni asupra formei > CAPITOLUL "?" pentru ajutor sau pentru muncă NOM O : : WT SEN Orez Ecranul înțelegeți ca informații tastate pe tastatură și apoi introduse apăsând tasta ENTER Puteți introduce cuvinte, funcții, formule, comenzi Pagina de titlu a programului va apărea pe ecran (Fig ) Apăsați tasta " ? " și informațiile de ajutor vor apărea pe ecran (Fig ) ABAC Ajutor Introducere în ABAC După pornirea programului ABAK, veți vedea un formular gol, care este o grilă de celule Fiecare celulă poate conține o informație Poziția celulelor este determinată de coordonatele lor, de exemplu, A , B , AL Celulele pot conține diverse date: - numere; - Formule formate din numere sau coordonate de celule, simboluri matematice și funcții; - Texte Intrarea de la tastatură este afișată pe ultima linie a ecranului Folosind tasta ENTER, datele sunt introduse în celula către care indică cursorul formularului Dacă nu știți ce să introduceți, apăsați tasta cu semnul întrebării Programul ABAK vă va solicita opțiuni de introducere valide sau moduri de comandă Pentru a reveni la execuția programului, apăsați orice tastă Cel mai bun mod de a învăța programul ABAK este să îl faci Citiți secțiunea a manualului de utilizare, finalizați sesiunea de probă descrisă în secțiunea a acestui manual și începeți să lucrați pe cont propriu apasa orice tasta NOM O : : MAR SEN, Orez Ecranul LUCRU CU PACHETUL ABAK Orez Ecranul Apăsând tasta ENTER, vom apela pe ecran un formular electronic gol (Fig ) În starea inițială, cursorul se află pe celula A Pe acest formular vom genera raportul nostru În celula A , introduceți cuvântul ("DATA") Cursorul se va muta automat la următoarea celulă B Introduceți data scrierii raportului în ea folosind funcția DATE ( data ( , , ) ), în celulele BZ, VZ, GZ, DZ , plasând succesiv cursorul pe ele, vom introduce cuvintele corespunzătoare ultimelor luni ale trimestrului, iar în celula E - cuvântul ("PENTRU AN") Informațiile introduse vor fi afișate pe ecran (Fig ) în celulele corespunzătoare Rețineți că funcția DATE executată a oferit propria interpretare a datei introduse ( / / ) în contrast cu restul cuvintelor introduse, care au fost afișate neschimbate I A II B II C II D II 'DI E II F II F I data de / / eu Zah Orez Ecranul CAPITOLUL Orez Ecranul În rândul , începând de la celula A , vom sublinia numele introducând ( - ) Deoarece întreaga linie a formularului conținea celule goale, sublinierea va apărea pe toată această linie în conformitate cu apostroful Să înlăturăm excesul, începând de la E , folosind un spațiu ( ' ) Operația de subliniere este finalizată (Fig ) În celula A introducem cuvântul ("fond"), iar în celulele de sub luni - fondurile de salarizare corespunzătoare Introducerea formulei în celula E de pe ecran în locul acestei celule (Fig ) Obțineți ajutor despre comenzi (Fig ) Cu ajutorul comenzii FORMAT, vom seta formatul de date de care avem nevoie (bancnotă, separat mii, ruble și copeici), introducând succesiv (Fig ) În celula A , introduceți cuvântul ("bonus ( %)), în celula B - numărul Repetați introducerea acestui număr în celulele cu B CAPITOLUL d Data B / / Martie iunie sept dec intr-un an fond , USD ^ , USD , USD , , USD Orez Ecranul I A II B II C II D II e F I din data de / / eu I martie iunie sept decembrie pentru anul eu I Fond - , $ , $ , $ , $ , $ i Orez Ecranul I A || B C II D II E II F Am datat / / martie iunie sept dec fond , $ , $ , $ , $ $ Orez Ecranul A II B II C II d ,|| d E data de / / martie iunie sept dec I - - - - І Fond , $ , $ , $ , $ , Premiul al VI-lea ( %) Orez Ecranul conform D , folosind comanda CIRCULARE (/ circulație, b :d ) (Fig ) În celula A , introduceți cuvântul ("premium"), iar în celula B introduceți formula % Completați rândul cu formule similare folosind comanda CIRCULARE, așa cum s-a făcut mai sus (p ) Pe ecran (Fig ) vedem rezultatul acțiunilor noastre - computerul a calculat sumele tuturor bonusurilor trimestriale LUCRU CU PACHETUL ABAK I A II B II C D II E F din data de / / eu I A I Martie Iunie Sept Dec I I Fond , $ , $ , $ , $ , $ Premiul I ( %) Premiul al VII-lea ' eu Orez Ecranul I B II C II D II D I E II E I / / eu I martie iunie sept decembrie pentru anul eu I , $ , $ , $ S , $ , $ I , USD I , , USD , USD I , $ - , $ , $ , $ , $ eu Orez Ecranul Orez Ecranul Terminând linia , introducem formula (SUMA (B : D )) în E Calculatorul va aduna bonusurile trimestriale și va afișa rezultatul în celula E (Figura ) Raportul este gata Pentru a-l salva, utilizați comanda STORE, introducând secvențial următoarele informații: /Sfârșit, ACASA : : MAR SEP Orez Ecranul I A II B II C II D II CI E II E II G I I' eu Orez Ecranul Ieșirea din programul ABAK se realizează cu ajutorul comenzii END (Fig ) Desigur, în exemplul nostru, am considerat un raport foarte simplu și a fost nevoie de aproximativ același timp pentru a-l compila folosind un computer ca și fără el Rapoartele reale necesită calcule mult mai intense, iar asistența computerizată este mult mai tangibilă Exemplul El ne face cunoștință cu modul în care se efectuează diverse operații matematice pe un computer personal folosind Abacus PPP Să efectuăm operația de scădere Pentru aceasta: a) în celula A introducem operandul (plasăm cursorul în celula A și introducem - informația introdusă se reflectă în linia de jos a ecranului); b) în celula B vom introduce operandul (Fig ); c) în celula A introducem formula de scădere A - B După apăsarea tastei ENTER în celula A , vedem rezultatul calculului Conținutul celulei este formula introdusă (Fig ) LUCRARE CU PACHETUL "ABAK" SW Orez Ecranul G A B II V , V i Orez Ecranul În mod similar, executăm operația de împărțire A / A (Fig și ) Calculați funcția SIN (x): a) plasați cursorul în celula ; b) în celula introducem formula SIN (A ) (Fig ); c) după apăsarea tastei ENTER în celula AZ, vedem rezultatul (Fig ) Funcțiile EXP (x), Ln(x)r Log (x), Sgrt(x) se calculează în mod analog: a) EXP ( ) - fig , și , ; b) I p ( ) - fig , și , (vezi p ); c) Log (A ) - fig , ; d) Sgrt (A ) - fig CAPITOLUL ? -referinţă Q I AZ Shire: Memorie: Ate stl/str:BZ NU MO : : TU SEN Orez Ecranul Orez Ecranul A , II in eu ѵ A Latime: >exp( ) nom o Memorie: Ate stl/str:BZ ? -referinţă : : WT SEN Orez Ecranul IN ABSENTA I I I eu eu Orez Ecranul B B D d E ȘI ȘI O gamă largă de servicii furnizate de PPP "Abak" a provocat o complicare a structurii sale Dar, în practică, este absorbit rapid Și dacă luăm în considerare simplitatea operațiunilor efectuate cu ajutorul unui computer personal atunci când folosim acest pachet, atunci eficiența ridicată a utilizării acestuia va deveni de netăgăduit LUCRU CU PACHETUL ABAK Orez Ecranul Orez Ecranul Orez Ecranul CAPITOLUL GRAFICA CALCULATORULUI După cum am menționat deja mai devreme, compoziția PC-ului ES include manipulatorul de informații grafice "Kolobok" Mai jos sunt câteva dintre capacitățile sale în construirea de imagini grafice pe ecranul de afișare În acest scop, a fost utilizat un program special de pregătire UCOL După încărcarea sistemului de operare, vom executa comanda KOLOBOK, iar apoi vom apela programul INJECTION Pe ecranul de afișare apare o întrebare (Fig ) Apăsăm tasta ENTER și obținem următorul ecran (Fig ) Apoi pentru a obține PUCK - CURRICULUM PENTRU SĂSPĂNIREA PRINCIPIILOR DE LUCRU CU MANIPULATORUL KOLOBOK ATAT SEPARAT, CÂT IMPREUNĂ CU TASTATURA ÎNAINTE DE A ANUMA ACEST PROGRAM, ESTE NECESAR SĂ ANUMEȚI COMANDA KOLOBOK LA ÎNCEPUTUL LUCRĂRII, PROGRAMUL CERĂ TIPUL DISPLAY-ULUI DVS CÂND RĂSPUNDEȚI, VĂ RUGĂM SĂ REȚINEM CĂ UN DISPLAY GRAFICO MONOCROM CU GRADE DE LUMINOZITATE POATE FI CONSIDERAT CA UN DISPLAY CULOR PROGRAMUL LIMITĂ DOMENUL ÎN CARE POȚI DESENA CURSORUL GRAFIC CONSTE DIN DOUĂ PĂRȚI: PARTEA SUPERIOARĂ - "ZBURĂ", PARTEA DE JOSĂ - SIMBOLUL ECHIPEI ALESE DE DVS MENIU PREZINTĂ DOUĂ TIPURI DE COMENZI: PRIMUL TIP - COMENZI DE DESENARE - PERMITĂ: CHEIE - COMUTATOR A MUNCI; ENTER - NEXT FOAIE COORD FIGURE DEL FAN BEAM DACĂ FEREASTRĂ ÎN PORNIRE NF BOX C STOP Orez Ecranul GRAFICA CALCULATORULUI CUTIE - DESENAȚI ȘI UMPLUȚI UN DREPTUNGU (PĂTRAT); VENTILATORI - DESENAȚI O IMAGINĂ CU RAZE DIVERSATE; FEREASTRĂ FIG FIG - DESENAȚI O GRANDĂ; - DESENAȚI O POZĂ ALEATORIE; - DESENAȚI UN CONTUR DREPTUNGULAR (PĂTRAT) AL DOILEA TIP - COMENZI DE CONTROL - PERMITERE: COORD - AFIȘAȚI COORDONATELE KOLOBOKULUI COLȚUL SUS STÂNGA - (x, y) = ( , ) START - SCHIMBA PUNCTUL DE REFERINȚĂ COORDONATE ÎNAINTE DE A ÎNCEPE, TREBUIE SĂ EXECUTAȚI COMANDA COORD PENTRU A VEDE COORDONATELE PUNCTULUI PE CARE VREI SĂ FACEȚI CENTRUL: ZP - SCRIEȚI DESENUL PENTRU UN FIȘIER PE UN DISC; Orez Ecranul JOI - AFIȘARE PE ECRAN AN DEvreme DESEN ÎNREGISTRAT; IF - IMPRIMĂ IMAGINEA; DEL - CÂMP DE IMAGINĂ CLARĂ; STOP - TERMINAT PROGRAMUL Pentru Selectarea echipei, aveți mai multe OPȚIUNI: a) MUTAȚI KOLOBOK-UL ÎN CÂT "ZBURUL" ȘI PE IMAGINĂ (PENTRU FOND ȘI PALETA) SAU NUMELE ECHIPEI, APOI APĂSAȚI BUTONUL STÂNGA; AFIȘAȚI KOLOBOK-UL ÎN CÂMPUL DE DESENARE ȘI ÎNCEPEȚI DESENUL; b) FĂRĂ MUTAȚI KOLOBOK-UL, APĂSAȚI TASTA SPAȚIU SAU TAB PÂNĂ SE SELECTEAZĂ COMANDA NECESARĂ; APĂSAȚI TASTA ENTER ȘI ÎNCEPEȚI DESENUL; C) FĂRĂ A SCHIMBA KOLOBOK-UL, INTRODUCEȚI PRIMA LITERĂ DIN COMANDA NECESARĂ DE LA TASTATURA DE EXEMPLU, PENTRU GRAND COMANDĂ LICERA L (SAU L) ȘI ÎNCEPEȚI DESENUL Orez Ecranul CAPITOLUL LA DESENARE (CU EXCEPȚIA COMANDEI VENTILATORULUI), ESTE NECESAR SĂ ȚINEȚI BUTONUL STÂNGA APĂSAT TOT TIMPUL PENTRU COMANDA VENTILATORUL ESTE NECESAR SĂ SETĂȚI PUNCTUL DE INIȚIE AL GRUNDULUI, PENTRU ASTA TREBUIE SĂ APĂSĂȚI ȘI ELABEAȚI BUTONUL STÂNGA, APOI MUȚI KOLOBOK-UL ȘI APĂSAȚI DIN NOU BUTONUL STÂNGA ȘI, FĂRĂ A ELIBERA, trageți De exemplu, dacă mișcați KOLOBOK-ul ÎN CERC, VA FI CREAT EFECTUL DIVERSATIEI razelor solare ÎN CAZUL DESENAȚI PUTEȚI SCHIMBA CULOAREA DE FUNDAL APĂSÂND BUTONUL CENTRAL ȘI CULOAREA IMAGINEI - APĂSAȚI BUTONUL DREPT ASIGURAȚI-VĂ CĂ CULOAREA IMAGINEI NU SE POAREȘTE CU CULOAREA DE FOND O altă modalitate de a schimba culoarea de fundal este să afișați KOLOBOK PE UN DREPTANGUL NEVOPSIT (SAU LICERA F) ÎN COLȚUL DIN STÂNGA JOS AL MENIUULUI ȘI APĂSAȚI BUTONUL DIN STÂNGA PÂNĂ APARE CULOAREA DE CARE VEȚI NECESARĂ Orez Ecranul DACĂ DORIȚI SĂ ÎNLOCUȚI PALETA DE CULOARE CU O ALTA PALETA, AFIȘAȚI KOLOBOK-UL PE DREPTANGULUL UMPLUT (SAU LICERA C) ÎN COLȚUL STÂNGA JOS AL MENIUULUI ȘI APĂSAȚI BUTONUL DIN STÂNGA Orez Ecranul După ce ne-am familiarizat cu conținutul fiecărui ecran (Fig , și ), apăsăm tasta ENTER pentru a obține toate informațiile despre lucrul cu KOLOBOK Studiul materialului se încheie cu un ecran (Fig ) După aceea, apăsați tasta KEY și treceți la modul de lucru cu programul KOLOBOK Pe fig - prezintă exemple de imagini construite folosind comenzile descrise în ecranele anterioare Probabil ați observat că modurile de operare descrise ale programului KOLOBOK asigură lucrul cu o imagine color Din păcate, nu putem transmite gama de culori în imaginile prezentate aici, dar sperăm că o veți vedea singur atunci când lucrați cu computerul personal EC GRAFICA CALCULATORULUI Orez , Comandă imagine cu imagine CAPITOLUL Orez , Imagine prin comandă FAKE GTE*' S-a trezit COORD FIG VENTILATOR DEMONTAT YE£| DACĂ ; II OPRIRE TRENET START Orez , Imagine prin comanda BEAM GRAFICA CALCULATORULUI Orez , Imagine prin comandă WINDOW De asemenea, aș dori să remarc că exemplele de mai sus nu epuizează capacitățile manipulatorului Kolobok Există multe alte moduri de a lucra cu el, acestea sunt furnizate de programe adecvate APLICAȚII ORGANIZAREA MEMORIEI Microprocesorul K BM poate adresa MB de memorie Destinatarii sunt localizați fizic în locuri diferite (în RAM, adaptoare pentru dispozitive periferice sau în porturile lor), cu toate acestea, mecanismul de comunicare cu aceștia este unificat: comunicarea se realizează prin magistrala de sistem Schimbul de date cu RAM este asigurat de două formate: octet și cuvânt Un cuvânt este format din octeți Din punct de vedere fizic, memoria este împărțită în două bănci de date (Fig A ): senior și junior Banca superioară conține octeți cu adrese impare, în timp ce cea inferioară conține cele pare Banca junior este asociată cu biții inferiori ai canalului de date al magistralei de sistem (D - D ), banca superioară este conectată cu biții înalți (D - D ) Există două opțiuni pentru a plasa un cuvânt în memorie: Primul octet scăzut al cuvântului este în banca de date scăzută, iar octetul înalt este în banca de date înaltă (cuvântul este aliniat la o limită uniformă); Al -lea octet inferior al cuvântului este în bancul înalt, iar octetul înalt al cuvântului este în bancul scăzut (cuvântul nu este aliniat par) Pentru adresarea memoriei, se utilizează un canal de adresă magistrală de sistem pe de biți (AO - A ) și un semnal suplimentar OUT banca de date senior x+ ІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІІНІІІІ!!| FFFFF banca de date junior FFFFF X IIISHIIIIIIIII -,/ A -A IN AFARA D -D A -A D -D AUTOBUZ DE SISTEM Orez P Băncile de date și conexiunea lor cu magistrala de sistem FFFFF banca senior x+ / FFFFF banca junior X / IIIIIIIIISHIIIIIIIIIIII A - A D -D IN AFARA AO - A DO-D AUTOBUZ DE SISTEM b FFFFF FFFFF banca senior x+ ііііііііііііііііііііііішііііііішііііііііі: banca junior X A - A IN AFARA / Dl-D AO - A DO-D AUTOBUZ DE SISTEM V Orez P Schimb de memorie: a - cuvânt aliniat OUT = O, AO = ; b - octet cu cel mai mic banc OUT = , AO = ; c - octet cu cel mai mare banc OUT = O, AO = Zah APLICAȚII Mecanismul de selectare a unei bănci de date (interacțiunea cu acestea) este determinat de combinații ale valorilor semnalelor OUT și ale bitului cel mai puțin semnificativ al adresei (AO), conform tabelului P Tabelul A Definirea bazei de date OUTSIDE SA Banca selectată Ambele bănci (cuvânt) Banca senior Banca junior Combinație nevalidă Variantele de interacțiune a băncilor de date cu magistrala de sistem sunt prezentate în fig P ORGANIZAREA INTRARILOR - IESIRILOR LA PC EC Sistemul de intrare-ieșire al microprocesorului K VM Microprocesorul de bază K VM utilizează un sistem izolat de intrare-ieșire care oferă acces la porturile de intrare și de ieșire, al căror număr total poate ajunge la La adresarea de porturi (Tabelul A ), este utilizat un spațiu de adrese care există separat de memorie spatiu de adresare Când accesați porturile I/O din PC-ul EC , octet de date poate fi transferat pe ciclu de mașină Toate operațiunile I/O din microprocesor (MP) folosesc acumulatorul AL Comanda IN transferă un octet de la portul specificat la acumulator Comanda OUT transferă date de la acumulator în port O adresă de port "scurtă" în intervalul - poate fi specificată direct într-o comandă I/O ca valoare pe opt biți Un port cu o adresă în intervalul - este specificat în comandă folosind adresare indirectă folosind registrul DX Tabelul A Alocarea portului I/O EC Adresă port Interval de adrese UUU ()()!•' Controler DMA Controler întrerupere ANEXA Nr Continuare Adresă port I Interval de adrese Cronometru - Port cu trei canale - DMA Controller Pagina Register AX CX - NMI trigger Nu este utilizat - E Adaptor de interfață paralelă - AF Nu este utilizat BF Adaptor de afișare alfanumeric ZSO - - ZOE Nu este utilizat D - - Adaptor pentru monitor grafic DF ZEO - VEZI Nu este folosit Adaptor ZEO - F NGMD F - Adaptoare de interfață serială EF Această metodă de adresare face posibilă utilizarea porturilor cu o gamă largă de numere De asemenea, este util când se utilizează drivere I/O generice când numărul portului trebuie calculat în timpul execuției Sistem de bază de intrare-ieșire Accesul la dispozitivele periferice este organizat de PC-ul EC prin sistemul de bază de intrare-ieșire (BSIS), care este înregistrat în ROM (zona senior a spațiului de adrese K VM MP) BSVV conține o secvență de programe care efectuează testarea și inițializarea componentelor și dispozitivelor individuale ale mașinii atunci când alimentarea este pornită, drivere de dispozitiv I/O, precum și programe de service și diferite tabele cu caracteristici care determină capabilitățile mașinii În timpul resetei inițiale și instalării sistemului, când alimentarea este pornită, unitatea centrală de procesare (CPU) efectuează secvențial un test de procesor, inițializează placa de bază LSI, efectuează un test de memorie, încarcă tabelul vector de întrerupere în adresele de pornire ale OP din ROM (pentru INTO - INTIF), efectuează teste de tastatură, imprimare afișaj și dischetă, precum și inițializarea controlerelor în adaptoarele respective În cazul încheierii cu succes a testării și inițializării, CPU intră în procedura de pornire a sistemului de operare de pe unitatea de dischetă BSVV pentru PC EC conține drivere pentru controlul unității de dischetă, imprimantei, tastaturii și afișajului monocrom Ieșirea către un driver I/O specific este efectuată de comanda de întrerupere corespunzătoare INT, care este inițiată de OS, având pregătit în prealabil blocul de control al parametrilor în registrele de uz general (RON) și registrele de segment MP (Fig P Z) APLICAȚII Registre de uz general Registrul adreselor de comandă Adresa echipei Semnează registrul Orez P Z Structura de registru a microprocesorului (registrul marcat cu un asterisc nu are acces programatic direct și este procesat folosind salturi de program) ANEXA Nr Programele sistemului I/O de bază EC sunt situate în segmentul de memorie al computerului F Mai jos este o hartă a distribuției acestui segment cu comentarii E B - începerea procedurii de resetare E F - program bootstrap (INT )* E E - program de întreținere a funcției tastaturii (INT ) E - rutină de serviciu întreruperea tastaturii EC - Program de întreținere NGMD (INT ) EF - manipulator de întreruperi de dischetă EFD - Programul de întreținere a dispozitivului de imprimare (INT ) F - program de întreținere a afișajului (INT ) F - program pentru determinarea cantității de memorie (INT ) F D - program de configurare (INT ) FE E - program de întreținere a ceasului de zi (INT IA) FEA - rutină de serviciu întreruperea temporizatorului FF - program pentru imprimarea conținutului ecranului (numai în modul alfanumeric, INT ) FFF - prima comandă de pornire a procesorului după pornire (tranziții la adresa E B) Caracteristici driver: tastaturi - citirea unui caracter din buffer-ul tastaturii, verificarea stării tamponului tastaturii, verificarea stării tastaturii; NGMD - inițializarea sistemului de discuri, eliminarea stării sistemului de discuri după ultima inițializare, operațiune de citire a datelor, operație de scriere a datelor, operație de control, operație de formare a pistei; imprimare - imprimarea unui semn, inițializarea dispozitivului de imprimare, citirea stării dispozitivului de imprimare; display - setarea modului, setarea tipului și modului cursorului, setarea poziției cursorului, selectarea paginii active, mutarea paginii active în sus și în jos, procesarea caracterelor, interfața grafică; ceas - citiți și setați ceasul La accesarea oricărui driver, este specificat un bloc de control (bloc parametri} care specifică comanda driverului De exemplu, la executarea unei comenzi de citire NGMD (INT ), blocul de parametri include valorile următoarelor registre: Registre de uz general Conținutul registrelor microprocesor Un cod de operare AL număr de sectoare CH numărul cilindrului Numărul sectorului CL Numărul suprafeței DH Numărul DL al NGMD ES: tampon de intrare * Între paranteze sunt comenzi de întrerupere care apelează driverele corespunzătoare APLICAȚII h Fig P Alocarea memoriei BSVV EC După executarea acestei comenzi, blocul de parametri se află în registre de uz general, iar procesorul trece la execuția programului driver de dischetă, începând de la adresa EC După finalizarea execuției acestui program, procesorul trece la execuția instrucțiunii de program urmând instrucțiunea INT Această procedură, împreună cu procedura de pregătire a procesorului pentru funcționare la pornirea alimentării, este ilustrată în Fig P SISTEMUL DE COMANDĂ După cum sa menționat deja, setul de instrucțiuni al EC PPVM este determinat de un set specific de operații elementare efectuate de microprocesorul K VM Sunt de echipe în total În funcție de scopul lor, acestea sunt împărțite în grupuri: operațiuni de transfer de date; aritmetic; joc de inteligență; prelucrarea datelor pe rând; transferul controlului; sărituri condiționate; control cu microprocesor Orice macrooperație a programului este reprezentată de o secvență specifică a acestor operații elementare Din ele se construiește interacțiunea dispozitivelor prin magistrala de sistem Lista completă a comenzilor cu comentarii este dată mai jos SISTEM DE COMANDĂ PC EC MIȘCAREA DATELOR | b, , , , , | , , , , , , | MOV - redirecționare: din memorie sau registru la registrul E |d|w|mod| solicitat ] r/m | direcționează datele în memorie sau în registru LL [ w | mod [ r/m "| date | date dacă W: date directe la înregistrarea Ll w req | date | date dacă W= de la memorie la acumulator L [ w | adresa junior | adresa seniorului | de la baterie în memorie Ll J w I adresa scăzută [ adresa mare | din registru sau memorie în registrul de segment Ll |mod | | req jr/m J de la registrul de segment la registru sau memorie Ll |mod ' [ req jr/m J PUSH - încărcare pe stivă (cu scădere SP cu ): celule de memorie sau registru Ll |mod | | r/m J registru l req | registru de segment IO [reqj o| POP - iese din stivă (cu increment Valorile înregistrate SP cu ): la memorie sau registru Ll ]modj | r/m J a inregistra Ll II req | în registrul segmentului [p I gay I l lI XCHG - permutare (sursă și destinație schimbă conținut între ele): între memorie sau registru și registru Ll w | mod | req 'r/m J între registru şi acumulator Ll | II solicita | ANEXA Nr Continuare | , , , , , , | , , , , , Ol XLAT - conversie din cod în cod LL l PUSHF - încărcarea caracteristicilor pe stiva Ll T | POPF - Popping Features from the Stack e I SAHF - înregistrarea registrului AH în registrul semnelor Ll | (biții , , , , în locul SF, ZF, AF, PF, CF Se păstrează steagurile OF, DF, IF) LEA - încărcarea EA în registrul Ll I mod I re I r/m | LDS - se încarcă DS și un RON cu Ll pe de biți | mod! r< I r/m | indicator de adresă fizică LES - incarcare ES si RON cu adresa fizica E |mod І re<* I r/m | LAHF - încărcarea registrului AH cu caracteristici Ll I (semnele SF, ZF, AF, PF, CF în biții , , , , ) IN - intrare (din port către AL sau AX): din portul fix Ll |w| port | din portul schimbător Ll Bufniţă OUT - ieșire (din baterie): la un port fix Ll | w port I la portul variabil Ll I w I ARITMETICA SI OPERATIILE ADAUGĂ - adăugare: conținutul unui registru sau memorie care conține E î d ] w [ mod l re I r/m I înregistrare apăsați date imediate cu conținutul unui registru sau memorie E î s | w |mod |o I r/m | date | date dacă W= date imediate cu continut AX E |w date | date dacă W= | IL L , A, I , , ' J ADC - adăugați cu transport: registru sau memorie cu registru |o d I w | mod | cerere | r/m J operand direct cu registru sau b js î w| mod joi r/m | date | date dacă W= memorie date directe cu acumulator |o |w date | date dacă W= Incrementare INC: registru sau memorie Lx mod j | r/m J înregistrează °Х | cerere | ADA - Corecție ASCII pentru adăugare |о о l| DAA - corecție zecimală pentru adunare | SUB - scădere: registru sau memorie din registru |o |d|W | mod | req jr/m J date directe din registru sau Lx | s jw |mod [ r/m | date | date dacă W"= | memorie date directe de la acumulator |o *w | date | date dacă W= SBB - scade cu un împrumut: registru sau memorie din registru |o |d|w| | mod j req jr/m J date directe din registru sau b °lslwl | mod * î r/m | date | date dacă W= memorie date directe de la acumulator |o o| w | date I date dacă W= I DEC - scadere: registru sau memorie Ll l wl |mod| | r/m J înregistrare |о | solicitat NEG - schimbare de semn Lljl lwl | mod j | r/m J Continuare CMP - comparație: registru sau memorie și registru de date imediate cu registru sau memorie date directe cu acumulator AAS - corecție ASCII pentru scădere DAS - corecție zecimală pentru scădere MUL - înmulțire (fără semn) IMUL - înmulțirea numerelor întregi AAM - corecție ASCII pentru înmulțire DIV - diviziune (nesemnată) IDIV - Diviziune intreg (semnat) AAD - Corecție ASCII pentru divizare CBW - Conversie octet în cuvânt CWD - Conversie cuvânt în cuvânt dublu NU - inversează SHL/SAL - deplasare logică sau aritmetică la stânga SHR - deplasare logic la dreapta SAR - deplasare aritmetică la dreapta ROL - deplasare ciclică la stânga ROR - deplasare ciclică la dreapta RCL - deplasare ciclică la stânga prin semnul transferului RCR - deplasare ciclică la dreapta prin semn transfer , , , , , , , , , , , , , , | | i d' w| mod | cerere | r/m I O's|w|mod'l ] r/m | date [date dacă W= | ]w| date | date dacă W= I | I ijwlmodj o! r/m eu I l|w|mod|l ! r/m | I I I | |w|mod|l |r/m | I m| mod r/m | I | | I I I І OPERAȚII LOGICE |l l|w|mod[ [r/m | o|v|w|mod|l O, r/m I II o|v|w|mod|l r/m I ll |v|w|mod]l l|r/m I I |v|w|mod| pj r/m | I |v] w|nrwd| | r/m eu |l |v]w|mod[ |'r/m | | |v!w|mod[ [ r/m | Dacă V= , atunci deplasarea este efectuată cu bit, dacă V= , atunci deplasarea este efectuată de numărul de biți stocați în contorul-registru CL APLICAȚII I , , , , | , ȘI - ȘI logic: registru sau memorie și registru [o |d |w| mod | cerere | r/m J date imediate şi registru sau memorie Ll |w| mod | | r/m | date | date dacă W= date imediate și acumulator |o |w| date | date dacă W= | TEST - comparație logică: registru sau memorie si registru E *w| mod | cerere | r/m J date imediate şi registru sau memorie Ll l*l mod| jr/m | date | date dacă W= date imediate și acumulator | ' w date | date dacă W= SAU - SAU logic: registru sau memorie si registru |o 'dw mod| cerere | r/m J date imediate și registru sau memorie la | w| mod] | r/m | date | date dacă W= XOR - SAU exclusiv între: registru sau memorie al-lea registru E !d lw mod] req | r/m J date imediate și registru sau memorie E | w mod] | r/m | date | date dacă W= date directe și acumulator [o | w date | date dacă W= COMENZI DE PROCESARE LINIE REP - repetare E MOVS - transfer de șiruri (împreună cu REP) E | w| Dacă comenzile CMPS și SCAS sunt executate în timpul procesării unei linii de date CMPS - comparație șiruri E !w| iar semnele ZF și Z nu sunt egale, atunci - SCAS - scăderea secvenţială a elementelor h Q p I \A/ iese din buclă șiruri din acumulator și | w| LODS - încărcarea unui șir în AX E °jw| eu STOS - scrierea AX la elementele liniei Li W ANEXA Nr Continuare , Sună sună: intra-segment cu adresare directă intra-segment cu adresare indirectă inter-segment cu adresare directă inter-segment cu adresare indirectă RET - întoarcere: intrasegment Intrasegment cu adăugare de date SP Segment exterior Segment exterior cu date atașate la registrul pointerului stivei JMP - ramură necondiționată: intra-segment cu adresare directă intra-segment scurt cu adresare directă (în limita a de octeți) inter-segment cu adresare directă inter-segment cu adresare indirectă intra-segment cu adresare indirectă CONTROLUL COMENZILOR DE TRANSFER offset low offset high | mod | r/m offset în segment low offset în segment high I segment junior | segment senior I mod! I r/m | I | o| date junior | date senior | Ll 'І YY o] date scăzute date ridicate I | offset scăzut I offset mare | I | offset ~~| offset în segment low offset în segment high segment low | segment senior | I | | mod | | r/m | I mod] GO jr/m I APLICAȚII eu , , , , , , , | , , , , , , , junk CONDITIONAL JE/JZ - dacă "egal cu" sau "zero" JL/JNGE - dacă "mai mic decât" [o | offset [p | părtinire JLE/JNG - dacă "mai mic sau egal cu" IO o| offset JB/JNAE - dacă "mai mic decât" luând în considerare semnul Lq oi offset JBE/JNA - dacă semnul "mai mic sau egal cu" lo o| offset JP/JPE - dacă par (PF) Lq o offset JO - dacă preaplin (OF) lo compensare JS - prin condiția egalității la unul din semnul Lo o| părtinire marca (SF) JNE / JNZ - dacă "nu este egal" sau "nu este zero" Io І offset JNB/JAE - dacă "mai mare sau egal" Lp ll offset JNBE/JA - dacă "mai mare decât" cu semnul Ip ll offset JNL/JGE - dacă "mai mare sau egal cu" Ip | offset JNLE/JG - dacă "mai mare decât" Ip ll offset JNP/JPO - dacă impar (PF) Lo ll offset JNO - dacă nu există preaplin (OF) |o І offset JNS - prin condiția ca caracteristica să fie egală cu zero [□ І offset marca (SF) LOOP - CX scade si sari daca (CX) # E | părtinire LOOPE/LOOPZ - buclă dacă "egal" sau "zero" Ll ll offset LOOPNE/LOOPNZ - buclă dacă "nu este egal" sau "nu este zero" Ll | părtinire JCXZ - tranziție dacă registrul CX este zero Ll L offset ANEXA Nr Continuare , , , , , , , | , , , , INT - întrerupere: al treilea tip de orice tip specificat INTO - întrerupere de overflow IRET - retur de la întrerupere [ o| I | tip I li o o i i ol I I COMENZI DE CONTROL MICROPROCESOR CLC - resetarea flagului de transport (CF) СМС - schimbarea flagului de transport la opus |і | STC - setați indicatorul de transport la un CLD - resetarea indicatorului de direcție (DF) la zero STD - setați pavilionul de direcție la un CLI - resetarea indicatorului de activare a întreruperii (IF) la zero STI - setați flag JF la un HLT - oprire |і І | о| | | |l o| | I I ol WAIT - așteptare ESC - emiterea unui cod de operare sau operand de la microprocesorul K BM LOCK - prefix de captare NOP - fără operație |ibo o |l XX x|mod|x X x| r/m | | o| | Note: Câmpul mod indică tipul de adresare: dacă mod= , atunci câmpul r/m este considerat registru; dacă mod= , atunci nu există offset; dacă mod= , atunci octetul înalt al offset-ului lipsește, iar semnul octetului inferior este extins la octetul înalt; dacă mod= , atunci offset-ul este compus din octeți înalți și mici APLICAȚII Câmpul r/m arată cum se formează adresa de execuție EA: dacă r/m=OOO, atunci EA= (ВХ) + (SI) + offset; dacă r/m= , atunci ЕА= (ВХ)+ (DI)+offset; dacă r/m= , atunci EA= (BP) + (SI) + offset; dacă r/rp= , atunci EA= (BP) + (DI)+ + offset; dacă r/m= , atunci EA= (DI) ^offset; dacă r/m= , atunci EA= (BP) + offset, în timp ce dacă mod= , atunci EA=offset; dacă r/rn = , atunci EA = (BX) - ^ deplasare Câmpul w indică formatul datelor: dacă w= , atunci cuvânt; dacă w= , atunci octet Câmpul d indică direcția de mișcare a datelor De exemplu, în comanda "ADD MEMORY AND REGISTER", când d= , conținutul registrului este adăugat la conținutul memoriei și rezultatul este plasat în registru; când d= , conținutul memoriei sunt adăugate la conținutul registrului și rezultatul este plasat în memorie Simbolul "X" înseamnă o poziție ignorată Dacă câmpurile s și w= , atunci operandul este date imediate pe biți; dacă s și w= , atunci bitul de semn al octetului inferior este extins la octetul înalt și cuvântul rezultat este operandul Câmpul de cerere pe doi sau trei biți, împreună cu câmpul w, atribuie registre după cum urmează: solicitat w= ѵѵ= solicitat OOO AH AL ES CX CL CS DX DL SS BX BL DS SPAH BP CH SI DH DI BH Intrarea "adresă înaltă (scăzută)" înseamnă "octet înalt (jos) al adresei" ANEXA Nr APLICAȚII SISTEM BUS Coloana vertebrală principală a unui computer - magistrala de sistem - reprezintă fizic un set de linii purtătoare de curent (conductoare) ale unei plăci de circuit imprimat multistrat Fiecare dintre linii conectează contactele cu același nume a șapte conectori lipiți în această placă Setul de semnale transmise si primite de placile modulelor introduse in conectori constituie limbajul de comunicare al modulelor Pentru a ilustra acest limbaj, după tabelul de semnale de mai jos (Tabel P ), sunt date diagrame temporale reprezentând ciclurile de transfer de informații prin magistrală (Fig P - Fig P ) Tabelul P Z Atribuirea semnalelor magistralei de sistem Contact de intrare semnal Pa Ieșire de intrare Alocarea semnalului OSC Semnal de ieşire al trenului de ceas principal F - , MHz, ciclu de lucru = CLK Ol Out Seria de lucru de impulsuri de sincronizare E = , MHz, ciclu de lucru = RESET Cili Out Resetează procesorul la pornire ALE C Out Adresă stroboscopică Semnalul este folosit pentru a bloca adresa stabilită de la microprocesor IOR A Exit Read Port Command IOW A Out Write Port Command MEMR A Exit Memory Read Command Comanda MEMW A Out "Scrieți în memorie" AEN C Out Activează adresa PMA În acest caz, sursele de adrese și comenzile magistralei de sistem sunt dezactivate logic pentru a permite transferul de date prin canalul DMA AO COI Out Trimitere adresa Adresă linii de la Al A până la sunt utilizate pentru adresarea pa- Â Â depozitare și porturi ANEXA Nr Continuare Pin conector de semnal Intrare, ieșire Funcție de semnal OUT C Out Activează transmisia octetului de date înalt, care, împreună cu bitul scăzut al adresei AO, determină formatul datelor transmise prin magistrală D AZO In Transfer de date D -D - octet mic D A magistrală de date, D -D - octet mare, ' A // D - LSB IRQ POP-uri În Solicitări de întrerupere de la diverse Adaptoarele IRQ C de semnalizare către procesor IRQ C despre necesitatea întreținerii dispozitivelor IRQ С intrare-ieșire Liniile de solicitare au IRQ C prioritate fixă cu cea mai mică IRQ C prioritate pentru IRQ / CH RDY C În magistrala de sistem gata Această linie este utilizată de adaptoarele I/O pentru a prelungi ciclul de transfer de date pe magistrala de sistem CPU WAIT A În ciclul de așteptare din comanda magistralei de sistem MEMR Dacă există un semnal în ciclul de comandă MEMR, este procesat un ciclu de așteptare / SC C In Acest semnal este utilizat de modulele cu control hardware intern pentru a raporta o eroare la procesor DRQ C În solicitări pentru canalele DMA corespunzătoare DRQ C Aceste linii sunt utilizate pentru transmiterea către DRQ C Procesor de solicitare de service RPS DACKO C Semnale de ieșire de confirmare a captării sistemului- DACK C canal corespunzător magistralei DACK C RAP Sunt folosite pentru a rezolva DACK C pentru a trimite informații către magistrala de sistem sau pentru a primi informații de la magistrală T/S C Ieșire Sfârșitul transmisiei PDP La transmiterea rețelelor de date prin canale DMA, activarea acestei linii indică finalizarea ultimului ciclu de transmisie și terminarea schimbului pe canalul DMA activ în prezent + V B In Alimentare ~ V + V B - V B "- V + V B " + V Zah : APLICAȚII Orez P Diagrama de timp a ciclului de citire din memorie (RAM ROM) la microprocesor: /[)ri = min hs; /DR = min IOhs; T T , T , T - cicluri Orez P Diagramă de timp pentru scrierea în memorie (RAM) de la microprocesor ANEXA Nr APLICAȚII Orez P Diagrama temporală a ciclului de citire (scriere) de la port (la port) intrare-ieșire: /oai =tip ns; Grm ipip Yune descoperiri Orez P Diagrama de timp pentru confirmarea întreruperii mascate (INTA): Z R - gnip Yuons; ^intr = max ns ANEXA Nr Orez P Diagrama temporală a ciclului de transmisie de octeți pe canalul DMA: ZDRQH = ZDRQL = ^nstіin' ^HOLD = unde /? = {mm cu magistrală inactiv); /Dw = ns (verificare) ANEXA Nr CODURI PC EC ȘI EC Codurile computerului sunt prezentate în fig p INTERFEȚE PERIFERICE De cel mai mare interes pentru utilizator sunt interfețele seriale și paralele concepute pentru a conecta o gamă largă de dispozitive periferice Mai jos sunt tabelele de semnale și pinii corespunzători ai conectorilor principalelor interfețe externe: seriale (Tabelul P ), pentru conectarea dispozitivelor care funcționează în modul de comunicare serială sincronă și asincronă la joncțiunea C și paralel (Tabelul P ), folosit pentru conectarea imprimantelor Tabelul A Semnale de interfață C Lanţ pin conector Alocarea semnalului SW A B Masă circuit sau fir comun Date transmise ANEXA Continuare Conector de circuit Pin Semnal Scop B Primirea datelor B ADF* solicită să fie gata să primească date OMS Pregătirea APA de a primi date B ADF gata pentru transferul de date B Solicitare ADF pentru transfer de date AOD Detector de semnal de linie A Comutarea vitezei terminalului B Sincronizarea emițătorului B Sincronizarea receptorului A Indicator de apel A Cerere buclă A Bucla gata * ADF - echipament de transmisie a datelor De obicei, modemurile sunt folosite ca ADF Tabelul A Semnale de interfață paralelă Conector de semnal Pin intrare/ieșire Atribuire semnal STROBE B OUT Pentru citirea datelor de către dispozitivul de imprimare Durata semnalului este mai mare de , µs Citirea datelor este efectuată atunci când nivelul semnalului este scăzut DATAI B OUT Biți de date DATA CINE IEȘIE Același DATA B OUT // DATA B OUT // DATA B OUT // DATA B OUT / DATA B EXIT // DATA B OUT // ACKNLG B IN Un nivel scăzut de semnal indică faptul că dispozitivul de imprimare (PU) este pregătit să primească următoarele date Durata semnalului µs PE B IN Nivelul ridicat al semnalului indică absența hârtiei în PU SLCT А ВХ Nivelul ridicat al semnalului indică că PU este gata de operare ANEXA № Continuare Conector de semnal Pin Intrare Ieșire Scopul semnalului AUTOFEED B OUT Când semnalul este scăzut, hârtia este alimentată automat cu o linie după imprimare INIT B EXIT Când acest semnal este scăzut, controlerul imprimantei este resetat și tamponul de imprimare este șters viza B BX Un nivel ridicat de semnal indică imposibilitatea primirii datelor de la PU EROARE A IN Când PU este pornit, nivelul semnalului devine scăzut în următoarele condiții: nu există hârtie în PU; PU în statul "Autonom"; PU are o eroare SLCT IN B OUT Intrarea datelor la panoul de control este posibilă numai când nivelul semnalului este scăzut PRINCIPALELE CARACTERISTICI TEHNICE ALE PC-urilor EC și EC CPU EC EC Microprocesor K VM pe biți, frecvență de ceas - MHz, viteză - milion de operații pe secundă (tip de registru la registru) Este posibil să lucrați cu coprocesorul aritmetic K VM Capacitate RAM KB Unități de dischete - KB în organizare bloc, capacitate bloc - KB Număr de unități - buc Diametrul dischetei - mm Capacitate utilă a dischetei - KB EC NMD EC Diametrul discului- mm, capacitate utilizabilă a discului- MB X UE UE Afişa Grafic color: diagonala ecranului - cm, rezoluție maximă - X pixeli, număr de culori - grafic: Dispozitive de imprimare Monocrom alfanumeric: diagonala ecranului - cm, rezoluție - de caractere ( de linii) Monocrom diagonala ecranului - cm; rezoluție maximă - X pixeli; numărul de gradări de luminozitate- Metoda de imprimare - matrice de puncte, număr de caractere pe linie - până la , viteza de imprimare - până la de caractere / s Alimentare electrică Masa PPEVM, kg, nu mai mult Condiții climatice de funcționare Dintr-o rețea de curent alternativ cu o tensiune de V (de la -pYu la - %), consum de energie, kW, nu mai mult de: , , Temperatura aerului ambiant, ° С - de la la Umiditatea relativă a aerului la °С, % - - Presiunea atmosferică, KPa - - GLOSAR DE TERMENI ALGORITM - o regulă care determină succesiunea acțiunilor (operații logice, aritmetice și alte operații) asupra datelor inițiale, ceea ce duce la rezultatul dorit ARHITECTURA CALCULATORULUI - un set de dispozitive de bază, componente și blocuri ale unui computer, precum și structura principalelor legături de control și informații dintre acestea, asigurând îndeplinirea funcțiilor specificate COMUNICARE ASINCRONĂ - transmisie de date la viteză mică, caracter cu caracter prin linii de comunicație În comunicarea asincronă, transmiterea fiecărui caracter este precedată de transmiterea unui bit de start și terminată de transmiterea unui bit de oprire BYTE - O secvență standard de opt cifre binare (biți), folosită de obicei pentru a reprezenta un număr sau un cod de caractere BIT - o cifră binară a unui cuvânt mașină; - unitatea minimă de informație care ia valoarea sau , adică prezența sau absența unui eveniment octet = biți SISTEM DE CALCUL - un set de instrumente hardware și software axate pe performanța unui anumit set de funcții de procesare a informațiilor Plotter - dispozitive periferice pentru ieșirea de imagini grafice pe hârtie sau alte suporturi - diagrame, desene, desene etc DATE - intrare, ieșire și informații formalizate interne cu care computerul efectuează operațiuni în conformitate cu programul care se execută DISPLAY - un dispozitiv terminal echipat cu un ecran și care implementează o serie de funcții ale lucrului offline al utilizatorului În acest sens, dispozitivul de control video (VKU), indicatorul cu raze catodice (ECD) sau monitorul video sunt dispozitive ale căror funcții sunt limitate în raport cu afișajul și constau doar în controlul tubului cu raze catodice Cu toate acestea, încălcând această strictețe, acești termeni sunt adesea folosiți interschimbabil UNITATE de informație: octet = biți; kilobyte sau KB = () octeți = octeți; megaoctet sau MB = KB; gigabyte sau GB = MB; INITIALIZARE - procedura de pregatire initiala a calculatorului pentru functionare Necesitatea inițializării se datorează prezenței în computer a multor elemente de memorie "de referință", informațiile în care nu sunt stocate atunci când alimentarea este oprită Procedura de inițializare constă în scrierea unor informații în aceste elemente de memorie care aduce calculatorul în starea inițială INTERFATA - un sistem de comunicații cu semnale și echipamente unificate, conceput pentru a face schimb de informații între dispozitivele unui sistem de calcul (de exemplu, între un dispozitiv de introducere a datelor și un dispozitiv de stocare) Pentru a unifica mijloacele de conectare, interfețelor primesc de obicei statutul de standard CAMAC (CAMAC - Computer Application to Measurement and Control) este un sistem format dintr-un set de module funcționale care sunt interconectate printr-o linie de transmisie standard pentru informații digitale Este utilizat pe scară largă pentru organizarea sistemelor de calcul în diverse domenii de cercetare și experimente științifice, în managementul proceselor tehnologice COMANDĂ - o operație elementară a programului, care este o instrucțiune pentru computer pentru a efectua anumite acțiuni GLOSAR DE TERMENI CONTROLLER - un dispozitiv specializat, implementat de obicei ca un LSI, conceput pentru a controla un anumit dispozitiv (de exemplu, un controler de dischetă, un controler de dischetă, un controler de afișare etc ) KOP - canal public trunk cu mai multe fire Proiectat pentru a conecta dispozitive electronice de măsurare și de calcul pentru diverse scopuri, precum și unele dispozitive de intrare-ieșire UN CARRIER (informație) este un obiect material care găzduiește informații de intrare și de ieșire pentru un computer Cele mai comune sunt suporturile de hârtie (benzi perforate, carduri perforate, formulare formatate etc ) și suporturile magnetice (benzi și discuri) OPERAND este numărul sau caracterul pe care se execută operația specificată în comandă OPERATOR este un caracter sau o secvență de caractere care specifică o operație, de obicei mai încăpătoare decât o comandă de computer Calculatorul "nu înțelege" operatorii, prin urmare, acțiunile directe pentru execuția unui program constând dintr-o succesiune a acestor operatori trebuie să fie precedate de o procedură de traducere a acestuia în succesiunea corespunzătoare de comenzi computerizate Această procedură se efectuează folosind programe speciale - traducători SISTEM DE OPERARE - un set organizat de programe care controlează funcționarea unui computer MEMORIA este un dispozitiv pentru stocarea informațiilor Există multe varietăți ale acestor dispozitive atât în ceea ce privește scopul lor funcțional, cât și implementarea fizică De exemplu, RAM este concepută pentru a stoca o parte a informațiilor care sunt utilizate cel mai intens în procesul de calcul Memoria externă este concepută pentru a stoca toate celelalte informații, inclusiv intrare și ieșire, caracterizată printr-o intensitate mai mică de utilizare Această memorie este de obicei mai lentă decât RAM, dar are o capacitate mai mare PACHET SOFTWARE - un set de programe independente pregătite pentru introducerea și procesarea secvențială în modul automat PPP - un pachet de programe aplicate (un set de programe pe un subiect sau subiect) DISPOZITIVE PERIFERICE - dispozitive externe, dispozitive de intrare-ieșire - dispozitive de computer care sunt externe procesorului Definiția "extern" subliniază designul lor separat și o locație îndepărtată Cu toate acestea, odată cu nivelul actual de integrare a mijloacelor tehnice, în special în calculatoarele personale, acest accent este adesea nejustificat PRINCIPII DE OPERAȚIUNI - un set convenit de proceduri efectuate de un computer, precum și un set de reguli care descriu în mod unic funcționarea acestuia Ele stau la baza construirii corecte a hardware-ului și software-ului și a relațiilor dintre ele Aceste principii determină fără ambiguitate formele de prezentare a informațiilor, resursele informatice și distribuția acestora UTILIZATOR - o persoană care lucrează cu un computer (compune programe sau folosește programe gata făcute) PROGRAM - o înregistrare a unui algoritm pentru rezolvarea unei probleme într-un limbaj de programare pentru computer O secvență de comenzi sau instrucțiuni care trebuie executate pentru a rezolva o problemă PROCESOR - partea centrală a hardware-ului computerului De obicei, se înțelege o combinație între un dispozitiv de control central, o unitate logică aritmetică, un dispozitiv RAM, mijloace de comunicare cu dispozitive periferice (canale de intrare-ieșire sau adaptoare) și un panou de control al computerului Procesorul gestionează executarea întregului set de operații definit de sistemul de instrucțiuni și execută direct toate instrucțiunile, cu excepția instrucțiunilor I/O Având un program de control încărcat în el (de obicei un sistem de operare) și percepând directivele operatorului, procesorul dirijează execuția întregului proces de calcul COMUNICARE SINCRONĂ - transmisie de date de mare viteză prin linii de comunicație Datele sunt transmise în blocuri Transmiterea unui bloc de caractere este precedată de transmiterea unui simbol de sincronizare, după care se transmite un bloc de date caracter cu caracter Caracterul final este folosit ca semnal pentru a finaliza transferul COMPATIBILITATE - capacitatea computerelor de diferite tipuri de a utiliza programe scrise pentru un alt computer (aspectul software al conceptului larg de compatibilitate) TERMINAL - un dispozitiv care oferă acces utilizatorului la resursele de calcul dintr-un sistem partajat TEST - un program care verifică operabilitatea unui computer, de regulă, indicând un dispozitiv sau o unitate defecte TRIGGER - un dispozitiv electronic conceput pentru a stoca o cifră binară de informații ( sau ) FILE este o secvență ordonată de date cu o structură standard Un computer este un computer electronic Implementează procesul de prelucrare a informațiilor Există multe clasificări diferite: în funcție de natura informațiilor care sunt procesate, formele de prezentare a acesteia, costuri etc Cele mai comune sunt computerele digitale universale (discrete) Ei procesează informații discrete, adică formate dintr-un set finit de simboluri - numere, litere, simboluri matematice, de afaceri și alte simboluri Aceste caractere sunt reprezentate în computer folosind coduri ale sistemului numeric binar - sub forma și De exemplu, numărul corespunde codului O astfel de codificare a informațiilor este foarte convenabilă din punct de vedere al implementării tehnice , deoarece necesită doar două niveluri pentru reprezentarea sa în tensiunea calculatorului Primul computer a fost creat în SUA în BAZĂ DE COMPONENTE - ansamblu de dispozitive electronice din care este construit un circuit electric: dispozitive semiconductoare de diferite grade de integrare (microcircuite, tranzistoare, diode etc ), rezistențe, condensatoare etc LIMBAJUL DE PROGRAMARE - un limbaj formalizat pentru scrierea de programe care rulează pe un computer UN LIMBAJ DE NIVEL ÎNALT este un limbaj de programare care utilizează mijloace vizuale de descriere care sunt apropiate de limbajul natural-matematic Limbajul mașinii (codurile) este un limbaj de nivel scăzut; Fortran, BASIC etc sunt limbaje de nivel înalt LITERATURĂ E P Balashov, V L Grigoriev și G A Petrov, Micro- and minicomputer-L : Energoatomizdat, Leningrad Catedra, - p Gromov G R Resurse informaţionale naţionale: probleme de exploatare industrială - M : Nauka, - p Calculatoare personale Informații pentru toată lumea /I M Makarov, V M Bryabrin, G V Senin și alții - M : Nauka, - p Prangishvili I V Perspective de dezvoltare a instrumentelor software și hardware și a sistemelor de procesare a informațiilor // Măsurare, control, automatizare - , Nr - P - Pool L : Lucrați pe un computer personal - M : Mir, - p TIIER, T - Nr - S - Treister R Computer personal IBM - M : Mir - p Walkerley J Arhitectura și programarea microcalculatoarelor: în cărți - M : Mir, - Carte - p Flint D Rețele locale de calculatoare: arhitectură, principii de construcție și implementare - M : Finanţe şi statistică, - p Wall Street: cu prudență updest cu mieros //Datamation - - aprilie - p - Integralion alimentează avansarea hardware-ului computerelor personale // Computer Design - -P - Cuprins Cuvânt înainte Capitolul Despre calculatoare în general și computere personale în special Procesul de calcul și resursele Despre sistemul informatic unificat Computer personal Capitolul Arhitectura și funcționarea PPVM UE EC - model de bază Elemente de arhitectură Funcționarea CP Componente structurale ale EC Capitolul Computer personal EC - dezvoltarea PC PC EC Direcții principale de dezvoltare Configurații computer Rețea Capitolul Software Sistem de operare Pachete de aplicații Sisteme de programare Capitolul Lucrezi la un computer Faza pregătitoare Mijloace de lucru de bază Încărcarea sistemului de operare Editarea textului Lucrul cu pachetul Abacus Capacitățile grafice ale computerului Yu Aplicații Organizarea memoriei Organizarea input - output în PC-ul EC Sistem de comandă Bus de sistem Codurile PC EC si EC Interfeţe periferice Principalele caracteristici tehnice EC și EC PC Glosar Literatură - Științific - ediție populară Alexander Petrovici Zapolsky Vadim Iakovlevici Pihtin Alexandru Nikolaevici Cistiakov Viktor Borisovici Shklyar CALCULATELE PERSONALE SISTEM DE COMPUTER UNIFICAT Științific, editor A V Nesterenko Cap editat de I G Dmitriev Editor L A Tabakova ml editor A A Emelyanova Artistic redactor E K Samoilov Tehnolog, editor G A Polyakova Correctori S G Mazurina, T M Ivanova Design al artistului V S Filatovici IB nr Predat setului / / Semnat spre publicare la A Format X '/ib-Boom offset Nr Tipare "jurnal-ruble" Imprimare offset Conv p l Conv kr -ott Uch -ed l Tiraj Comanda Pret rub k Editura "Finanțe și statistică", , Moscova, Sf Cernîșevski, Dactilografiat în tipografie Editura Kotlyakov "Finanțe și Statistică" a Comitetului de Stat al URSS pentru editură, tipografie și comerț cu cărți Leningrad, st Rustaveli, Tipărită în tipografia editurii comuniste a Comitetului Central al Partidului Comunist din Azerbaidjan S , Baku, st B Avakyan, trimestrul r k Finanțe și statistici Moscova 